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EAGLE'S RIDER 



MICROÏDS 



Il y a de nombreux mois que nous vous 
avions annoncé les aventures de Steve 
Jordan. 

Ce mois-ci, non seulement il est là pour vous 
faire vivre ses joies et ses angoisses mais, 
en plus, il vous permet de gagner plusieurs 
logiciels. 

Alors, à vous de jouer ! 



Liste des lots ! 



1er prix : 6 logiciels Microïds + 3 posters 
Du 2ème au Sème prix : 
3 logiciels Microïds + 2 posters 
Du 6ème au lOème prix : 
2 logiciels Microïds + 1 poster 
Du llème au 25ème prix : 
1 logiciel Microïds + 1 poster 



Quel est le but du jeu dans Eagle's Rider ? 




Quel est la forme du vaisseau ravi tailleur ? 



Citez 2 races ennemies dont Jordan devra se méfier : 



o 



À quoi servent les boules d'énergie ? 



Question subsidiaire : 

Donnez le nombre total de bulletins 

comportant toutes les bonnes réponses que nous recevrons 



Renvoyez ce questionnaire à : CONCOURS AMSTAR 
Editions SORACOM - BP 88 - 351 70 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 



Nom : 



DERNIER DELAI LE 1 5 AVRIL 



Prénom : 



Adresse : 



Ville : 



Code postal : 
Signature 



Si je gagne, je veux mon lot sur : □ K7 □ DK 




♦s* 
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Après avoir été absent pendant 
quelque temps de vos écrans, Carraz 
Editions revient en force ; pour en 
être convaincu, il suffit de découvrir 
les 3 bancs d'essais de ce numéro... 
Mais ce n'est pas tout ! Dès le mois 
prochain, ce sera un nouveau logiciel 
avec COMPTER A LA MATERNELLE 
que nous ne manquerons pas de vous 
présenter. 

CARRAZ EDITIONS 
68, rue du Château d'Eau 
75010 PARIS 
Tél.: (1)42.4636.15 



Titus 



Titus est un éditeur de logiciels bien 
connu par les possesseurs de micrc- 
ordinateurs 8 bits ; ils ont à leur actif 
des jeux comme Fire and Forget, Crazy 
Cars ou, plus récemment, Wild Streets. 
En attendant de vous présenter la 
version finale de Dark Century, voici 
pour le plaisir des yeux des écrans de 
FIRE AND FORGET 2, premier fruit de 
l'accord passé entre Sega et Titus afin 
de produire des cartouches pour les 
consoles 8 bits. Avouez que les écrans 
Amiga ci-contre sont très 
prometteurs 

1 TITUS 

I 2'6 ter, av. de Versailles 

I 93200 GACNY 

i Tél. . {1) 4332.10S2 



LORICIEL 



Ce mois-ci, la grande préoccupation de Loriciel se place entièrement dans 
HARRJCANA dont nous vous avons déjà parlé le mois dernier. En effet, ce 
premier Raid International de Motoneige a débuté le 23 février dernier et il 
va se prolonger jusqu'au 1 1 mars. Au travers de sentiers, de bois, de lacs, de 
rivières et de banquise, chaque équipe composée de 3 personnes effectue un 
périlleux parcours de Montréal jusqu'à Radisson. Les 12 épreuves à accom- 
plir risquent d'être très éprouvantes de par le paysage traversé sans comp- 
ter les bivouacs sous la tente par -40°. 

Malgré cela, Laurent WE1LL, directeur de Loriciel, n'a pas hésité longtemps 
avant de décider de se mettre lui aussi sur la ligne de départ. 11 a donc fallu 
constituer une équipe et on peut dire que Laurent s'est très bien entouré car, 
en effet, ses deux coéquipiers sont Jacques TROPENAT d'une part qui est 
médecin et Philippe JOUANNAU pilote jusque là spécialisé dans le Paris- 
Dakar... Bien entendu, les concurrents se doivent assistance mutuelle et seul 
le temps du dernier équipier arrivé sera comptabilisé. 
Nous saluons donc cet engagement dans la course et vous donnons rendez- 
vous le mois prochain pour les premières impressions... à froid. 




LORICIEL 

81, rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
Tél.:(l) 4732.1133 






DOMARK 

Cela fait maintenant deux ans 
qu'Incentive Software a commencé à 
nous faire découvrir la technique 
«Freescape» avec des logiciels comme 
Dark Side, Driller ou Total Eclipse. 
Après la signature d'un accord 
permettant à Domark de breveter les 
jeux d'Incentive, Castle Master va voir 
le jour dès le mois d'avril. Ce type 
d'arcade se passe dans l'Angleterre au 
16ème siècle et vous demande de 
poursuivre deux objectifs. D'Une part, 
vous devez sauver une princesse (ou 
un prince) retenue captive dans l'une 
des quatre tours du château sachant 
que des esprits vous barreront 
constamment la route. Ensuite, il s'agit 
de combattre ces fameux esprits qui 
peuvent aussi bien prendre possession 
d'un animal que d'un objet... Le tout 
se déroulera bien sûr dans un univers 
de graphismes 3D et d'animations 
normalement superbes puisque la 
technique «Freescape» est ici 
perfectionnée. 

Dans le cadre des conversions de jeux 
d'arcade signées Tengen, Escape Front 
The Planet est le titre de la prochaine à 
paraître sur vos écrans dans le courant 
du mois de mai ; là, il va falloir 
attendre un peu plus longtemps mais, 
pendant ce temps, vous pourrez 
toujours faire vos premières armes 
dans les salles d'arcade I De quoi 
s'agit-il ? Tout simplement d'une 
histoire de science-fiction tirée d'une 
BD, dont l'atmosphère est rea-ée grâce 
à des graphismes très BD. Le scénario 
de base est classique puisque vous 




vous trouvez sur la planète X, sur 
laquelle une armée de « Repliions» a 
asservi les humains afin de créer une 
armée de robots qui détruira la Terre. 
Pour commencer, vous prendrez le 
contrôle de Duke et de Jake afin de 
délivrer le Professeur Sarah Bellum ; 
au fur et à mesure de votre 
progression, vous aurez d'autres 
prisonniers à délivrer tout en ne 
négligeant pas de récolter différents 
objets, des armes et de l'énergie. 
Enfin, le dernier logiciel proposé par 
Domark et qui doit sortir au mois 
d'avril bénéficie d'une méthode de 
travail particulière puisqu'on effet le 
développement du jeu de café et du 
logiciel a été réalisé en parallèle ce qui 
permet une sortie simultanée. Son 
nom ? KLAX. L'idée de base est très 
simple mais elle va certainement vous 
rendre marteau de même qu'un certain 
jeu l'a déjà fait sous le nom de Tetris. 
En effet, vous avez des tuiles colorées 
qui descendent sur l'écran et votre but 
est d'aligner 3 tuiles de même couleur 
horizontalement, verticalement ou en 
diagonale. Lorsque ce type d'opération 
est accomplie, le «Klax» disparaît, 
vous laissant ainsi de la place. Si au 
début, cela semble facile, les choses se 
corsent rapidement avec 
l'augmentation de la vitesse et la 
partie prendra alors rapidement fin 
avec un écran plein î 

I DOMARK 

I Distribué par UBI SOFT 

I 1, Voie Félix Eboué 

I 94000 CRETEIL 

1 Tel. : (1)48.98.99.00 



E.A.M. 




Castle M aster 



Pour tous ceux qui sont passionnés par la télécommunication et qui vou- 
drait ouvrir ses portes à leur Micro, VECTOR est un logiciel offrant aux per- 
sonnes connectées une banque d'informations ainsi qu'une messagerie et 
un téléchargement de fichiers. 

Vector est composé de sept sous-programmes qui vous seront présentés de 
manière plus détaillée lors d'un test complet réalisé dans notre prochain 
numéro. Sachez quand même qu'il s'agit d'un éditeur de pages, d'un ser- 
veur, de boîtes aux lettres, de téléchargement sur banque de données per- 
sonnelle, de téléchargement en mode local, de sauvegarde de pages minitel 
et d'impression de pages minitel. 



E.A.M. 

3, Bd Eugène M on tel 
31170 TOURNEFEUÏLLE 
Tél. : 61.8635.70 




Si vous utilisez votre CPC pour 
réaliser votre gestion bancaire, vous 
devez vous souvenir du banc d'essai 
publié dans notre numéro 33 (Mai 
1989) portant sur le logiciel 
FA1RBANK. Cette gestion bancaire 
complète a séduit plusieurs d'entre 
vous tant au niveau de sa convivialité 
que de sa versatilité. Nous ne devrions 
pas tarder à avoir des nouvelles d'un 
nouveau produit, mais, en attendant, 
les auteurs de Fairbank nous ont 
signalé leur changement d'adresse que 
nous vous livrons dans la foulée. 



KNIGhrr -CLARKE 
Port de Plagne 

33240 SAINT ANDRE DE CUBZAC 
Tél. : 57.43.69.36 





Bien que nous soyons à une 
traditionnellement peu prolifique en sortie de logiciels, 
US Gold nous annonce deux produits pour le mois d'avril. 
Tout d'abord, US Gold lance son premier jeu «New Age» 
avec E-MOTION . Le New- Age c'est une conception 
philosophico-scicntifico-spirituelle de l'univers et je me 
demande ce que tout ça peut avoir comme rapport avec un 
logiciel. Enfin, l'important, c'est de pouvoir s'amuser. On 
se retrouve donc dans un monde étrange fait de particules 
aussi diverses que des atomes et autres molécules. En tant 
que participant votre souhait est de provoquer des 
réactions en chaîne sur des sphères de couieur, ou plutôt 
de faire disparaître ces dites boules en les rapprochant 
l'une de l'autre. Le seul petit problème c'est que les boules 
ne sont pas toutes de la même couleur et lorsque deux- 
boules de couleur différentes se touchent, cela provoque 
l'apparition de nouvelles boules qui ajouteront encore à la 



complexité du jeu. Il paraît que les sphères ont été créées 
en ray-tracing sur un Archimedes pour avoir un maximum 
de couleurs. La question se pose : combien en restera-t-il 
surCPC? 

On change de monde avec CRACKDOWN mais on 
continue à pouvoir jouer à deux Car cette fois ci, un savant 
fou, le Dr K a réussit à construire une armée de robots afin 
que ceux ci lui autorisent la conquête du monde. Les deux 
joueurs s'appelleront donc Andy et Ben (pas de discussion 
c'est écrit dans le scénario). En gros, il s'agit de pénétrer 
dans la forteresse et des déposer une bombe à l'endroit 
marqué d'une croix. Ce serait évidemment plus simple si 
les joueurs ne se déplaçaient pas dans un labyrinthe et s'il 
n'y avait pas autant d'adversaires. Mais puisque le jeu 
présente les deux écrans en simultané, on peut bien faire 
un effort. 

| US GOLD 

Distribué par :SFM1- Tour CI.T 

3, rue de V Arrivée BP 64- 74749 PARIS Cedex 15 
I (1)43 35 06 75 




Crackdown version Sega 
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American Turbo King 



Bronx Street Cop 
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Gremlin 



On retrouve la petite taupe Monty qui avait déjà sévi dans Auf wiedersehen 
Monty. La charmante bestiole se repose de ses précédentes aventures et tout 
à coup, «on» lui tombe dessus et on lui confie une mission intitulée : 
IMPOSSAMOLE . Ca tombe bien c'est justement le genre de mission pour 
une super taupe des années 90 : des labyrinthes sur 4 niveaux, et une tripo- 
tée de belliqueux de derrière les fagots. 

Déjà sorti sur 16 bits SWITCHBLADE est tout-à-fait dans le style de Rick 
Dangerous, peut-être aussi parce c'est justement l'auteur de Rick Dange- 
rous qui réalisa Switchblade. Il s'agit d'un jeu de labyrinthe contenant moults 
passages secrets et de multiples monstres gardant les pièces. C'est un jeu 
relativement original et qui devrait plaire aux fanas des jeux à «plate-for- 
mes». 



GREMLIM: 
Distribué par SFMI 




PREVIEW 



HRRRICRN 



Simulation 



À Comme nous vous l'avons déjà annoncé le 
^ mois dernier, le 1er Raid International Mo- 
toneige «Harricana» devant se dérouler du 23 
février au 11 mars 1990 est maintenant bien 
entammé. Tout en vous présentant cette course 
exceptionnelle, nous vous avons appris la sor- 
tie quasi-simultanée d'un logiciel de simulation 
sportive vous permettant de vivre les mêmes 
étapes que celles vécues par tous les équipages 
de motoneige sur le terrain. 
Lorsque vous lirez ces lignes, Harricana, le lo- 
giciel sera normalement disponible sur vos 
écrans car les programmeurs sont des person- 
nes extraordinaires travaillant vite et bien, mais 
nous avons tenu à aller chercher pour vous les 
toutes premières images du logiciel développé 
sur CPC. 11 faut savoir que les couleurs qui 
apparaissent sur les écrans ne sont pas forcé- 
ment les couleurs définitives mais vous pou- 
vez déjà vous faire une idée intéressante de la 
qualité des graphismes que possédera le logi- 
ciel. Par ailleurs, il est toujours intéressant de 
comprendre un peu comment un logiciel s'éla- 
bore et de découvrir ainsi, par exemple, toutes 
les différentes images qui seront nécessaires pour 
la décomposition d'un mouvement comme une 
chute ou un simple déplacement. 
Pour terminer, voici un aperçu de ce qui vous 
attend dans la version finale que nous présen- 
terons, du moins je l'espère, dans notre prochain 
numéro. Tout comme dans la course réelle, vous 
devez effectuer 1 2 épreuves dont une se dérou- 
lera de nuit. La seule aide extérieure dont vous 
disposiez est une carte qui vous permettra quand 
même de vous repérer. Le principe de base, 
auquel vous ne devrez jamais faillir, est de ne 
pas arriver dernier en fin d'étape car, alors, vous 
seriez éliminé. Sur CPC, le tableau comprenant 
tous vos instruments (boussole, compteur de 
vitesse, thermomètre...) se trouvera en haut de 
l'écran ; de plus, la version 6128 devrait bénéfi- 
cier d'une option magnétoscope vous permet- 
tant de revenir en arrière dans l'épreuve où vous 
vous trouvez afin de pouvoir redémarrer à l'en- 
droit de votre choix ( avant, par exemple, le 
moment où vous avez effectué une grave er- 
reur fatale !). Maintenant, il ne nous reste plus 
qu'à attendre... 

Edité par :LORÎClEL 
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Arcade/ Aventure 



. Vous n'êtes sans doute pas sans vous 
^ souvenir de la magnifique simulation 
que vous avez pu découvrir sur vos écrans 
avec Windsurf Willy. Ce logiciel était la 
première adaptation sur 8 bits de Silma- 
rils et voici qu'ils récidivent en nous pro- 
posant cette fois l'adaptation de Targhan. 
Targhan est un nom qui signifie «celui 
qui reviendra» dans la langue de la val- 
lée Edengarhn. La personne qui porte ce 
nom est le fils de Tharn, chef de tribu, et 
de Fabella, femme exceptionnellement 
belle. Tout en grandissant, Targhan a 
écouté les légendes racontées par le sor- 
cier-mage Athna-An et, parallèlement, il 
est devenu expert dans le maniement 
de l'épée. Mainte- 



nant, le jour est enfin venu, celui où Tar- 
ghan va essayer d'éclaircir les paroles que 
disait le vieux sage : «Loin d'Êdengarhn, 
se trouve le château du malin ; loin du 
village, un châtelain détient le secret, un 
châtelain si puissant qu'il ne peut être 
humain...» 

Vous devrez donc intervenir pour mener 
Targhan dans sa longue quête pour le Bien 
qui le mènera au travers d'obscures fo- 
rêts, de sombres cavernes ou d'angois- 
sants labyrinthes. La préversion que nous 
avons eu entre les mains nous présentait 
les différents décors et l'animation de 
Targhan dans ses déplacements et ses 
sauts. Vous pouvez déjà constater que ce 
logiciel risque d'être une nouvelle réus- 
site, mais il faudra attendre un mois, si- 
non deux, pour pouvoir en faire un 
test complet. 



Edité par: 
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CUP 




Simulation 



□ Nous vous avons récemment présen- 
té une simulation de tennis sur CPC, 
et voici que Loriciel s'y met aussi mais, 
cette fois, il s'agit d'une double simula- 
tion ! 

Nous avons tenu à être les premiers à vous 
présenter ce qui s'annonce comme une 
nouvelle réussite ; c'est pourquoi vous 
pouvez découvrir les premiers écrans de 
Tennis Cup en totale exclusivité. 
Ce qui est novateur dans ce logiciel, c'est 
essentiellement la double simulation ce 
qui permet à chaque joueur d'avoir sa 
propre partie d'écran pour diriger son 
personnage. 

Ainsi donc, aucun des deux joueurs n'est 
désavantagé et il est possible de vivre 
pleinement le match. 
Le second aspect très intéressant de Ten- 
nis Cup est la possibilité que vous avez 
de définir les points forts et le style de 
votre joueur avant chaque partie. 

C'est alors l'assurance de ne jamais avoir 
deux parties sembla- 
bles ; en effet, après 
que vous ayez dosé 
les possibilités de 
votre joueur, l'ordi- 
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nateur analyse les différents styles de jeu 
de joueurs réputés et construit alors une 
tactique de jeu. 

Quant aux coups qui sont disponibles, 
c'est très simple car ils sont tous présents ; 
vous pouvez donc assurer des volées, des 
coups de fond de court mais aussi des 
smashes, des amorties, des lobs ainsi que 
tous les effets de balles liftées, de balles 
coupées et de balles plates. 
Bien entend u, tout se déterminera en fonc- 
tion de la position du joueur sur le ter- 
rain et en fonction de la balle de l'adver- 
saire 



Enfin, sachez que différents types de jeu 
sont proposés comme, l' entraînement avec 
un robot, le jeu à un joueur et le jeu à deux. 
Par ailleurs, la durée du match est para- 
métrable en 1, 2 ou 3 sets gagnants, 

Nous pouvons vous dire que nous som- 
mes impatients de vous présenter le test 
complet de Tennis Cup car, même si les 
écrans sont en 4 couleurs, vous avez de 
la qualité avec, en plus, un changement 
de taille du joueur lorsqu'il s'approche 
du filet ... 



Edité par LORICIEL 
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qu'il faut éviter. En plus, des obstacles 
bouchent votre passage : vos chances de 
survie sont très limitées. Je n'essaye 
même pas d'imaginer ce que sera la troi- 
sième partie ! 

Edité par :ACKERLÏGHT 
gySpf indicatif : Non communiqué 



Notre avis 



▲ Il n'y a pas si longtemps, nous vous 
parlions d'un nouvel éditeur de jeu 
appelé Ackerlight. Ce doit certainement 
faire dresser l'oreille de ceux qui ont ap- 
proché un Amiga. Il s'agit (ou plutôt, il 
s'agissait) d'un groupe de pirates qui a 
décidé de rentrer dans le droit chemin 
en créant des jeux (ce qui est nettement 
moins stérile que de «cracker» à tout va). 
L'un des premiers produits dont nous 
ayons connaissance concerne notre 
Amstrad. Il s'agit de Skywar, réalisé par 
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Luc et Hervé Guillaume, auteurs de 
publications dans Amstar et CPC Le 
scénario est simple : un professeur fran- 
çais, spécialiste de physique nucléaire 
se fait enlever à Paris par les services 
secrets d'un petit état d'Amérique du 
sud : le San Carlos. Puisque vous êtes 
le meilleur agent (en fait, le seul dispo- 
nible) de la DST, vous allez être lancé à 
la poursuite des kidnappeurs. Le jeu se 
divise en trois parties : dans la première, 
vous disposerez d'un hélicoptère alors 
que dans les deux suivantes, vous se- 
rez à pied et simplement armé d'une 
mitrailleuse. 

Votre toute première mission commence 
à partir d'un bateau : vous allez donc 
survoler une vaste étendue d'eau. Même 
sans aucune tempête à l'horizon, le 
voyage risque d'être mouvementé : les 
forces de San Carlos se déchaînent et ce 
sont des avions et des missiles qui vien- 
nent vous souhaiter la bienvenue. De 
temps en temps des bateaux font leur 
apparition et tentent de vous abattre. 
Heureusement votre appareil est muni 
de 2 tirs permettant de détruire à la fois 
les forces navales et aériennes. Evidem- 
ment, à la fin un ou plusieurs adversai- 
res plutôt coriaces se chargeront de vous 
mener la vie dure. Mais si vous survi- 
vez, c'est une nouvelle mission qui 
commence grâce au code donné en fin 
de première partie. Maintenant, vous êtes 
dans la jungle, mitrailleuse à la main et 
un nouvel enfer commence. Cette fois 
ci ce sont les tirs de fusil et de grenades 



Vous connaissez tous la qualité des 
programmes de Luc et Hervé mais Ici 
Il ne s'agit plus de programmes ama- 
teurs mais bien d'une comparaison 
avec les produits des autres éditeurs 
de logiciels. Les graphismes sont 
assez fouillés et la présentation est 
réussie. Seule l'animation est parfois 
saccadée et l'action n'est pas toujours 
trépidante. Mais n'oublions pas que 
nous n'avions qu'une preview entre ies 
mains et que certaines choses peuvent 
encore changer. 
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L'une des activités les 
plus gratifiantes de la 
CAO est de créer des 
objets de révolution. 
Dans ce cas la saisie 
manuelle, point par 
point, est pratiquement 
impossible à réaliser. 
Nous définirons deux 
types de structures de 
données pour les objets 
de révolution, selon 
qu'il s'agira ou non 
d'éliminer les parties 
cachées. 



Pour recevoir tes logiciels de J P P. 
PETIT, écrivez à l'adresse ci-après : 

Jean» Pierre PETIT 
Chemin de la Monfagnère 
84120 Pertuls-Vaucluse. 
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Ces objets sont toujours com- 
posés d 1 un grand nombre de 
segmente, Si on recherche 
une élimination des parties cachées, 
l'objet devrait être composé de fa- 
cettes quadrangulaires. ce qui signi- 
fie que chaque facette représente- 
ra une *chaine*, Or. de par nos or- 
dres de dimensionnemenf , nous som- 
mes limités à 36 chaînes et 36 facet- 
tes. C'est très peu et cela ne permet 
pos de gérer un objet de révolution, 
sous peine de devoir limiter sa méri- 
dienne à trois segments (chacun en- 
gendrant 3x12 facettes), ce qui ne 
présenterait guère d'Intérêt, 

Dans r élimination des parties ca- 
chées nous devrons donc utiliser la 
structure de bloc, La figure 1 illustre 
cette structure de données . 

Ici, nous allons gérer des objets de 
type fil-de-fer . Pour ce faire, nous op~ 
tarons pour la représentation méridiens 
plus parallèles. Voir figure 2. 



Pour définir un objet de révolution, 
il faut et 11 suffit de déflhfr ce qu'on 
appelle sa méridienne, C'est ta courbe 
qui. dans sa rotation autour de Taxe 
de symétrie, permettra d'engendrer 
l'objet. 

Ce qui est essentiel c'est de créer, 
de saisir un contour polygonal sur 
Técran qui sera donc cette méridien* 
ne- Nous savons faire cela, Un ensem- 
ble de sous-programmes nous permet- 
tra ensuite d 1 engendrer méridiens et 
parallèles. Ces courbes parallèles se- 
ront des cercles, que nous schémati- 
serons à l aide de dodécagones (dou* 
z& côtés). Pour ne pas surcharger les 
images à l'écran nous limiterons le 
nombre de méridiens à neuf, au lieu 
de douze, ce qui nous donnera des 
Images plus lisibles, 

Le moindre objet de révolution 
peut, en effet, représenter aisément 
de ICO g 400 facettes. Si on disposait 
d'une mémoire centrale pius Impor- 
tante et d'une machine pius rapide 
on pourrait gérer directement ces cerv 
talnesde facettes. L'exiguïté du 61 20 
nous oblige à ruser. On voit qu' Ici cha- 
que objet de révolution est décom- 
posé automatiquement en quatre 
«coques*, constituant chacune des 
objets Indépendants. Nous verrons 
dans une leçon ultérieure comment 
créer ces coques, Cette méthode 
vous permettra de gérer sur 64 K de 
mémoire vive des objets de révolution, 
avec élimination des parties cachées, 
ce que vous ne trouverez nulle part 



POT ? 



POTI 



POT 2 



Flgurt î : Structure d* bloc d*un okjtt 
dt ré V&ï titifyn dr 






figurt 2 : Strnciur* 4# bloc d'un objet 
dê révolution de typ* fil-dt ftr . 



Pour finir on examinera le résultat 
du travail à l aide de la section VOIR. 



COMMENTAIRE 
DU LISTING 

L engendrement des objets de ré- 
volution fait partie de l'option * 

a) -CREER UN OBJET 

dans MOD1 . Cette routine se trouve 
à redresse 9000. Celle-ci nous propose 
alors un sous-menu ï 

□) Chaîne par chaîne 

b) Objet de révolution 

c) Travailler sur objet standard 

d) Prisme 
g) Cercle 

f) Arc de cercle 

Nous avons déjà traité les sous-op- 
tions a) et d). Nous savons que nous 
devons ensuite définir le type de l'ob- 
jet seîon le sous-menu cl-après : 

Définir le Type de l'objet S 

□ - Fil-de-fer 
b - Graffiti 
c* Coque 
d- Solide 



Nous choisirons l'option a. 

SI ( objet était de type coque ou 
solide, il y aurait chaînage automati- 
que en direction de MOD1 BIS. non en- 
core créé, Notre choix nous envolt 
alors (ligne de dispatching 9500) ve*s 
le sous-progiamme 34000. 

Nous nous réserverons trois possi- 
bilités de création d' objets de révolu* 
tïon, I axe de symétrie pouvant être 
indifféremment OX, OY ou OZ- Ces trois 
chofx nous orienterons vers les sous- 
programmes 35000, 36000, 37000 

En 34045,34046, 34Û47 nous voyons 
comment nous définissions l'abclsse 
AS et l'ordonnée OS, pour la saisie 
écran, La ligne ; 

34Û50 GOSUB 61 000 î CP - CA 

concrétise cette saisie de contour 
polygonal îimlté à douze segmente, 
Nous avons déjà détaillé cette sec- 
tion. Nous examinerons maintenant îa 
création de l'objet de révolution d'axe 
OX. 
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En 3501 0 on incrémente d ' une uni- 
té l'Indice de chaîne l, c'est-ô-dire 
que l'on crée une nouvelle chaîne, 
Nous savons que notre contour poly- 
gonal, limité à douze segments, est 
constitué de deux fichiers de coordon- 
nées de points écran XE(J) et YE(J), 
Dans la boucle qui suit on Identifie la 
première chaîne de l'objet à ce con- 
tour. N(L) représente te nombre de 
segments de cette chaîne. Il va donc 
falloir ensuite créer N(L) + 1 contours 
polygonaux figurant les parallèles, 
d'où la boucle: 

35070 FOR Q = 0TO N(L) 

A l'intérieur de cette boucle on 
crée la chaîne en Incrémental L, indi- 
ce de chaîne. 

35060 L = L + 1 : N ( L ) = 12 

La mention N(L) - 12 indique que 
ces chaînes sont des polygones à dot> 
ze côtés. XC est le centre du polygone, 
R est la distance d'un des sommets à 
ce centre. Les lignes ; 

35130 XT(U) = XC 

351 40 YT(U) - R * COS ( J » Pl/ô) 

35150n(U) = R*S!N(J'PI/6} 

matérialisent la rotation de te/6 du 
point, du sommet au sommet suivant 
Ce qui suit représente I ' engendrement 
des méridiens. 

Ces sections représentent un |eu 
assez compliqué sur les indices, Le lec- 
teur pourra s'il en a envie essayer de 
retrouver cela à titre d'exercice. Cela 
reste assez fastidieux, Il est beaucoup 
plus Intéressant de voir comment uti- 
liser ces éléments. 

ENGENDREMENT 

D'OBJET 
DE REVOLUTION 

Nous supposons que I utilisateur a 
entré toutes ces sections de program- 
me. S'il a suivi les leçons précéden- 
tes Il lui suffira d'entier tes nouveaux 
sous-programmes et de les incorpo- 
rer au travail précédent à l'aide d'un 
CHAIN, 

Réalisons l'ensemble d'actions ; 

*UN>»MODJ 

a) Créer un objet 

b) Objet de révolution 
Définir le type de r objet 
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aï Fil de fer 

OBJET DE REVOLUTION 
c) OZ 

On voit alors apparaître ta grille de 
saisie-écran avec sa croix, que l'on 
déplacera à Talde des touches flé- 
chées. 



En activant la section 
k * Voir 

vous obtenez l image cloprès ; 
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Figure 3 : Grille de saisie écran. 



touches fléchées simples : déplace- F ^ nS f , de r ho „ r 

ment lent 

touches fléchées combinées avec 
shift : déplacement rapide. 

Il est ators extrêmement facile de 
Pour valider le point : presser sur se transformer en potier et de créer 
la barre, Pour valider te contour, près- toutes les fofmes «rnaglnables, 
ser sur <Return>. On obtient alors un 
message de validation générale : 



ÇA VOUS VA ? 

Si on répond non, ta saisie de con- 
tour est annulée et on recommence 
à zéro, SI on répond par la lettre O la 
machine entreprend de créer r objet, 
ce qui lui prendra quelques dizaines 
de secondes tout au plus, 

Créons maintenant la méridienne 
d'une amphore; 
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Figure 4 : Méridienne de l'amphore. 




Figure 6 : Méridienne et image du plat. 



On trouvera chaprès les méridien- 
nes et les images de différents objets 
ayant pour axe de symétrie OZ. 



Figure 7 ; Méridienne et image d'une tour 
de réacteur nucléaire. 
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Figure H : Méridienne et image 
dun verre à pied. 



Figure 10 ; Méridienne et image 
d'une mue d'automobile. 



Figure 12 : Méridienne et image 
d'un TROU NOIR, 



Ces éléments peuvent évidem- 
ment être combinés dans des foiocs 
d'objets. Le lecteur qui aura suM les 
leçons précédentes pourra ainsi 
$' exercer à créer une roue de cha- 
rette avec son moyeu, des rayons et 
la jante, Il pourra aussi fabriquer une 
vue éclatée de la fusée Ariane, en 
décomposant ses différents étages et 




Jean-Pierre PETIT 



Figure 9 : Méridienne 
d'une LAMPE 



Figure II : Méridienne et image 
d'un moteur-fusée. 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO ■ MATIC 

le programme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 
pour: 

• trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir 

• établir scientifiquement 
les grille* les plus performantes 

grâce aux tests du Lotoscope 

• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 

* CADEAU contre 4 timbres 

INFORMA TIC Applications 

B P 78 - 67800 8ISCHHEIM 

Tél. 88.33,58.85 
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modl 



1 REH CPCS32 «OBI 6/2/90 >RN 

2 1F FDM THEN 230 >U£ 

3 FDM: L = - l >ÏC 

4 DIH XT<35,12>,TT(35.12),ZT(35,12>.N<3S),AV(3S>.aitl9 >FY 
),nPEfl9).GI(19),GÏ{19),G2tl9).RE(l9l,XEll2>.YE(12),XE 
BISil2),YEBISU2l,ST*ll9l 

5 CLSrDRIWM , t , :TÏP«(il="til-de-(ef»:TYPE*(2»=*graffl >U6 
tl , :TTPll(3>»"cosue»:TYPEH4»="sollde p 

10 CLS >HB 

15 PRINPHOIU PB1NCIPAL*:PRINT )BH 

20 PB I NT's-Cree p un ob le t* >AE 

30 PRINTh-Coepleter objet ou bloc" >NZ 

40 PRIMT*c-Stocker un objet* >M 

50 PRINTd-Charger un ubjet" >ttl 

60 PRlNT"e-Gestlon de blocs d'objets* >QL 

70 PRINT*f -Gestion du catalogue" >JH 

60 PRINTV Manipuler objet ou bloc* >NH 

90 PRINTh-Fuslons diverses" >EI 

100 PRINTi-Exaainer objet* >CA 

110 PRlNT'IFIchler objets sUndards" >»H 

120 PSII^•"k-¥air• >PG 

130 PRINT'I -Représenter un oblet* >LP 

140 PRINT*e-Plan trois vues* >0H 

150 PRlKT'n- Inverser objet ou bloc* >HQ 

160 PRINT*o-Changer type oblet ou bloc* >TG 

170 PBINT'p-" >UB 

100 PRMT'q-Quitter" >UK 
190 IF BLsO" THEN L0CATE 22.17:PRlNT*Bloc résident":!. >GH 
OCATE 22.19:PRINT BL* 

192 LOCATE 25,2 : PB 1 NT*SUPE8AHSTRAD-3D" >JF 

193 LOCATE 29,4 : Ni SUT CHRNI64);* J. P. PETIT" >NB 

195 IF EU <) »" THEN LOCATE 22.2t:PI!NT*0b1et résident >KC 
LOCATE 22,23:PRINT ELI 

196 'LOCATE 32, IO:PBINT"Drlve \DRIvEs >T6 

197 IF LO I THEM LOCATE 3i.23:PRINT L*t;" ch.*:L0CATE >VS 
22.25:PRIHT TYPE* 

198 LOCATE 3.22 >ÏC 
200 GOSUB 65000 >UH 
203 IF CMS THEM CHAIN "11002 >VD 
205 IF C * 11 THEN CHAIN'VOIB* >UY 
210 IF CM7 THEN ÙA:£ND >8A 
215 IF C-12 THEN CHAINEES >UZ 
217 IF C * 14 THEN CHAIN"H002 >V0 
220 1F C<1 OB OI7 THEN 10 >RL 

224 IF C*I3 THEN CHAINEES >UA 

225 ' I F C = 16 AND DR2O0 THEN GOSUB 17000 >RK 
230 HODE l:0N C GOSUB 9000,13000,9000.5000,21000,22000, >ZN 
64000,64000, 10000.20000 

999 ùERA.*i.bak':G0T0 10 >UK 

1000 ' CREER UN BLOC D'OBJETS >ÏD 

1999 RETURN >HA 

2000 ' LECTURE BLOC >IE 

2999 RETURN >HC 

3000 CLS:PRINT*DETHUIRE BLOC* >AG 
3999 RETURN >HD 
♦000 CLS:PRINT*COPIE BL0O0BJETS SUR AUTRE DISQUETTES >HK 
RI NT 

4999 RETURN >HE 
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5000 ' CHARGER UN OBJET >XH 
5005 CLS:PRINT*Cnarger objet (disquette objet !...)*:PR >TU 
1NT 

5007 INPUT'Noa de l'objet *;EL*(IO:IF LEN (EL*(Kt)>fl TH >FF 
EN PRINT'8 caractères seuleient, pressez <Return>*:GOSUB 
6S020:GOT0 5000 

5010 ELI-ELNKhPBINTMe charge ";EL*IK) >U 
6015 ' >YD 
5020 0PEN1N ELItKhELt=EL»(K) >IC 
5030 INPUT I9,TYPE(IC),GK(K).GT1K),G2(I0.RE(K).L >RJ 
5040 FOR I • 0 TO L >FC 
5050 INPUT t9.N> D.AVi I I >TD 
5060 FOR J - 0 TO Nfi) >HC 
5070 INPUT l9,ÏT(l,J),YTti,JJ,ZT(l,Jl >FE 
S080 NEXT J:NEXT 1 >HV 
5090 CLOSE IN )HE 
5095 TYPE»=TYPE* (TYPE* K 1 1 :TYPE=TYPE<K ) >KC 
5999 RETURN )HF 
GOOO ' STOCKER BLOC >tl 

6999 RETURN >HG 

7000 ' CHARGER BIJX >ÏK 
7909 RETURN )HH 
8000 'STOCKER UN OBJET >W 
6001 CLS:PRINT*STOCKER UN OBJET (disquette objet !.,)•: >YY 
PB 1 HT : I F L?-l THEN SOUND 1.30,20:PRINT'Pas d'obtet resl 
dent !':F0R TT=0 TO 200:NEIT: ;G0T0 6999 

8002 INPUT*Noe de l'obiet *;EL*(K) : IF LEN <Ell(IOM8 TH >VN 
EN PBINT:PBINT*B caractères seu latent. pressez <return>* 
:G0SUB 65020; GOTO 6000 

8005 ' >YF 

8007 a«<a»<Ki >YB 

B008 CLS:PBINT*Tvpe de l'obiet*:PRINT:PRINT"a-Fil-de-fe jAK 
r*:PRINT*b-Graffnj":PBINT"c-Coque*:PIINT*d-Soltde*i(;OS 
UB 65000:TYPE{K^C:TYPEI=TYPE4(C1 

8010 P8lNT*Je stocke l'objet ••ELMKI;* •:TÏPE«(TYPEilti >KV 

I 

6020 GOSUB 44000 >DE 

8022 IF TYPE (K) =4 THEN GOSUB 38000 ;AV 

8025 OPENOUT ai 110 >NB 

8030 PRINT l9,TYPE(Kl.GHK),GT(K) f GZiK).RE(K».L >BJ 

6040 FOB I = 0 TO L >FF 

8050 PRINT I9,N( U.AVO ) >TD 

6060 FOR J - 0 TO N< I > ÎHF 

6070 PRINT t9,ÏT(l,Ji,YTII,Jl,ZTU,Jl >Fî 

6060 NEIT J : NEIT I >NB 

6090 CLOSEOUT >ZH 

8100 ELI-ELIIK) >IF 

8999 RETURN >HJ 

9000 'CREER UN OBJET >YB 
9005 L=-I:K=K*1:EL$IKI=":EL»=**:TYPEI="* )H2 
9010 CLS:PRINT*CBEER OU COMPLETER UN OBJET":PRINT:PRINT )RH 
"a-Chaine oar chaîne* 

90*0 PRINfb-Ubtet de révolution* >« 

9040 P8INT"c-Travailler sur objet standard' >AB 

9050 PRINTM-Prisne* >TZ 

9060 PRINT"e-C*rele* >TP 

9070 P8INT"f-Arc de cercle" >AN 

9090 GOSUB 65000 >EF 

9095 C1=C >0K 

9100 IF C>6 OR C =-51 THEN 9999 :VT 



9102 Jf CsU THEN 9000 


llR 


29000 ' INVERSER FACETTE 


>DG 


91Û4 CREAT 1 DM C 


>u 


29999 RETURM 


)QA 


9106 IF TYPEIKIOO THEN TYP£=TYPE(KhPRINT:PRINTL'obie 


>JP 


30000 'OBJET EN MEMOIRE î 


>CJ 


t est de type *;TYPE*(TVPEtKl):FOR TNO TO IQ00:NEXT n 




30002 IF L <> -1 AMD EL* =" THEN PRINT'Ohlet sans n 


>GT 


:G0TD 9110 




• présent en ■eaoire":PRINT:PRINT 1 Qn farde ?": GOSUB 65 




9109 CLS:PRI«rDefiniî le type de l'ob1et:':PIIIIT:FBINT 


>ED 


020: IF C = 15 THEM 30999 




■a -Fl 1 -de- rer ( :PBINT*bGraf f i t i ■ : PH 1 HTV-CoqueVPB 1 NT»d 




3001Û IF ELIO** THEM PRINTObjet résident ":EL*,TYPE*: >JJ 


-Sol Ide" :GQ5UB 65000:TÏPE (X 1 =C:TTPEI=TïPE*(TYPE(K ) 1 : HP 




PHiMT:PHlHT-On «aide ?";GOSUB 65020 




E=TYPE(K) 




30020 1F &•<>•• AND C = 15 THEN 30999 


>AG 


9109 IF CREATI0N>1 AMD CREATIONS AH» TYPEOt AMD TYPE< 


>CU 


30040 GOSUB 5005 


)DB 


)2 THEM CHAIN'HODIBIS 




30999 RETURM 


>PC 


9110 IF CREAT 1 ON <3 THEM 9500 


>WP 


31000 'BLOC EN MEMOIRE ? 


>CK 


9120 IF TYPE=I THEM 9500 


)RU 


31010 IF BL* O " THEM PSINTBIûc résident ";BLI:PRINT >YU 


9500 OH CREAT 1 OH GOSUB 26000,34000,11000,54000,32000,33 


>AH 


:PRINT*On garde ?":GOSUB 65020 




000 




31030 IF BU <> " AND C= 15 THEN 31999 


>AK 


9999 RETURM 


>HK 


31040 PRINMNPUTMoi du bloc »;BU:GOSUB 7000 


m 


10000 'DETAIL D'UN OBJET 


>CG 


31999 RETURM 


>PD 


10999 RETURM 


>PA 


32000 'CREER UN CERCLE 


>DA 


11000 'GESTION D'OBJET STAHDARD 


>CH 


32999 RETURM 


>PE 


11999 RETURM 


>PB 


33000 'CREER UN ARC DE CERCLE 


>DB 


12000 'CHAINAGE SUR H0D2 


>CJ 


33999 RETURM 

34000 ' CREATION D'OBJET DE REVOLUTION 


>PF 


12010 CHAIll»H002* 


>LV 


>DC 


12999 RETURM 


>PC 


34010 CLS : PRINT-OBJET DE SEVOLUTION'iPRINT 


>QK 


13000 'COMPLETER OBJET 


>CK 


34020 PRINT'Saisie écran seuleienf:PRINT 


>VB 


13999 RETURM 


>PD 


34030 P8lNT*AMe : • : PB 1 MT«a- M" : PB 1 HT"h- OY» : PB 1 HT'c-OZ" : >BB 


14000 ' CONVERSION DO FICHIER-ECRAN EN FICHIER CDDRDON 


>DA 


GOSUB 65000 :CA=C 




NEES 




34045 IF CA=I THEM A»="ï*:0*= # Y - 


>YL 


14010 L~-in : MlL) = l 1 


>NE 


34046 IF CA=2 THEN AI^Y'îOI^Z" 


>Y0 


14020 FOR J ' 0 TO MIL) 


)HH 


34047 IF CA-3 THEN A*^ , Y , :OI:"Z" 


>YT 


14030 IF ÇP*1 THEM XT<L,J)=XE(J):YT<L,J)=YE(J>:ZT(L,JM 


>DU 


34050 GOSUB 61000 : CP * CA 


)RK 
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34060 ON CA GOSUB 35000,36000.37000 


>AA 


1404Û IF CP=2 THEM ÏT(L,JI=XEU):2T(L,J)=!fE(JltïT(L,JI = 


>DV 


34999 RETURN 


>PG 


u 




35000 'OBJET DE REVOLUTION D'AXE OX 


>DD 


14050 IF CP=3 THEM XTILJhXl :YT(L, JI-IEU l:ZT(L,J l»IE 


>DB 


35010 L=LU ; Ll • L : H<L) = M 


>UJ 


U) 




35020 FOR J - û TO NIL) 


>NR 


14060 NEIT J 


>BF 


35030 XT(L.Jl-XEU) 


m 


14999 RETURM 


>PE 


35040 YT<L.J>=YE1J) 


>NN 


1S0O0 ' 


>DB 


35050 ZT(L.JI=0 


>AF 


15999 NEXT K: RETURM 


>PK 


35060 NEXT J 


>BJ 


16000 'MESSAGE DE SAISIE DE CARACTERES 


>DC 


35070 FOR Q 1 0 TO NILU;REM ENGENDREHEHT PARALLELES 


>ND 


16010 PRIMT"9 caractères seulement, pressez <Return>":GO 


>CA 


35060 L=L*l:M(Lhl2 


>MG 


SUB 6S020 




35090 K^IftUtOl 


>MA 


16999 BETURN 


>PG 


35100 YC - 0 : ZC = 0 


>FH 


18000 'DISCRIMINER ARCTANGENTE 


>DE 


35110 R - YTIL1.0) 


)LY 


18999 RETURM 


>PJ 


35120 FOR J = 0 TO 12 


>LN 


20000 'GESTION FICHIER OBJETS STANDARDS 


>CH 


35130 XT(L,J)-XC 


)LZ 


20999 RETURM 


>PB 


35140 YT1L,J)=R • COS (JiPI/6) 


m 


21000 'GESTION DE BLOCS D'OBJETS 


)CJ 


35150 ZTIL.J)=8 * SIM (JiPl/6) 


m 


21999 RETURM 


>PC 


35160 NEXT J 


m 


22000 'OPERATIONS SUR CATALOGUE 


>CK 


35170 NEXT Q 


>CH 


22999 RETURM 


>PD 


351 BO REM ENGENDREHEHT MERIDIENS 


>CR 


25000 CLS:PRINT*RAFFRAICHIR BLOC'îPRINFapres unipuLat 


>BV 


35 IBS PA-.PI/4 


>LD 


Ion d'un objet du bloc." 




35190 FOR 0 - 1 TO 7 


>U 


25999 RETURM 


>PG 


35200 L=L*1 : N(L)-NILl) 


m 


26000 'SAISIE DE CHAINES AU CLAVIER 


>DD 


35210 FOR J : 0 TO H (LU 


>PN 


26899 RETURM 


>PH 


35220 YT(L,J)=YT(Ll,J)«COS(QiDA)ZT(Ll,J)fSIN(QiDA) 


>xv 


27000 'COPIE DE L'EMSEMBLE STANDARD 


>DE 


35230 ZT(L,J)=YT(Ll.Jl»StN(OiDAHZTCLl,JHCÛS(0«DA) 


>XN 


27999 RETURM 


>PJ 


35235 XT<L.J)=XT<Lt,J> 


>RK 


28000 'DEGRAISSER UN BLUC 


m 


3S240 NEXT J 


>BJ 






35250 NEXT 0 


>CG 
25 



mm seturm 


m 




>0A 


36000 'OBJET DE REVOLUTION D'AXE ÛY 


m 


41000 'EFFACAGE LIGNE 1 


>DA 


36010 L^M : LV=L : H<U-I1 


>UK 


dlÛtO LDTATE l 1 * Pft l WT" 


>ZB 


36020 FOfi J - 0 TCI MIL! 


HT 


1 






un 


41999 RETURN 


>PE 


36040 ZTlLJMYEIJ) 


m 


42000 'COMPACTAGE BLOC 

^H*VU «uni tiw i nyL www 


m 


36050 ITIL ( J)=0 


>AE 


42993 RETURM 


)PF 


36060 NETÏ J 


m 


44000 'CALCUL DE CG ET DE RE 


m 


36070 FOR Q = 0 TÛ VtLlkREM ENGENDRERENT PARALLELES 






>BP 


36060 L=L*I :NiD '12 


m 


âhù?ù FOR J -A TÛ 1 • Fflfi J =0 T0 Ht 1 ï 




36ÛÔ0 YC=YT(L1,ÛÏ 


,KI1 


440?S M-Htl 


>TE 


36100 ÏC - 0 . IC = 0 


>FK 


44030 «jï-fVitTTi ! J) 


>PG 


36110 1 = ZTILI.Q) 


>LA 


U >| y^Lr ui-gl f T 1 II t» ' 


>PF 


36120 FOfi J * 0 TO 12 


>LP 




m 


36130 U(L t J)-tC 


>LC 


4AÛ6Û MFÏT J'MEÏT I 




36 U0 ZT(UJ)-fi ■ COS (JtPI/61 


>yc 


A4070 ik\ -Hï/N 


>L2 


361S0 ÏT(L,J>-8 i SIM <JiP1/6> 


>UG 


44080 GY(K)=GY/M 


>LC 


36160 MEÏT J 


)CA 


44090 GZ(K>=GZ/N 


>LF 


36170 MUT 0 


>CJ 


44100 F0S 1=0 TO L : KO fi J=0 T0 NU) 


>ZP 


36160 REM EMGENDREHENT MERIDIENS 


>a 


44110 B-SQR ((n<l,Jl-GIIK»Hin«I.J»-GÏ«n*lïT(l.j)-G >HJ 


36190 DA-Pl/4 


>u 


ï(Kl|i(mi,J]-CT(Ki)*(ZT(1.JI-GZlK))*(ZTM,J)-GZtKIH 




36200 FÛR Û = 1 TO 7 


>LB 


44120 IF BEOCXK THBt RElK)*fi 


m 


36210 L=LU : M1UHHL1) 


>ou 


44130 NEIT J:HEIT 1 


>NE 


36220 FOR J - 0 TO N(L1 > 


>PQ 


44909 IETURN 


>PH 


36230 n{L^Î-2Taî t J)iC0S(QiDA)-n«Ll t Jï»SIM(0»DAJ 


>ÏT 


S4000 'CREER P8ISKE 


>DE 


362*0 niL,J^2T(Ll,J)iSIM{QiDA)ttT{LL 4 J)iC0Sïl]iDA) 


>XV 


54399 RETURN 


>PJ 


36250 YT(L.Jr*YT(LLJ) 


>RK 


60000 'DEFINITION OU TYPE DE SAISIE 


•06 


36260 MOT J 


>CB 


60005 SE-0 


>LB 


36270 MEÏT Q 


)CK 


60010 CLS : PR IWT'DEFi MIT1 0H TÏPE DE SAISIE" :PR1NT 


>YY 


36999 RETURN 


>PJ 


60020 PRtNT-a Saisit clavier (par défaut)' 


m> 


37000 'OBJET DE REVOLUTION D'AXE 0Z 


>DF 


60030 PRINT'b-Saisie écran (Contour polygonal flaViM >JN 


37010 L=L+I : Lt-L : NILl-M 


>UL 


SUB 6SO00:CE>C 




37020 FOI J s 0 T0 Nil) 


>NU 


60040 IF CE<>2 THEN CE=l:GÛT0 60999 


>BY 


37030 YT(L,J)=ÏEfJ) 


>MN 


600S0 PRINT:PRINT"Contours polygonaui dans planVPRINT 


>UY 


37040 ZT<L,J1=YEU) 


>NR 


60060 PRINT'parailele a : ":PRINT 


)GB 




>AF 


60070 PRlNT'a-ÏOT^îPBIHrh-ÏOZ'îPlINT'c-TOZ'îGOSUB SS00 }QJ 


37060 MEÏT J 


>CA 


0:PBINT 




37070 FOI Q 5 0 TO Ntlll 


>K 


60110 IF C - 1 THEN IMPUT'Cote plan "îZlsAl^rtOM'Y' 


>AB 


37060 L-L+l:M(L)=î2 


>MA 


60120 IF C = 3 THEN INPUT'Abcisse plan MlcA^-n'îOI^ 


>EG 


37090 ZOZT(L1,Q> 


)H6 


Z" 




37100 ÏC * Û : YC = 0 


>FH 


60130 IF C THEN 1 NPUT'Ordonnee plan •;Y1:AM«X*:ÛI*' >GV 


37110 R s YTt'LUQ) 


>U 


Z" 




37120 FOfi J * 0 TO 12 


>LQ 


601 35 CP=C 


sm 


37130 ZTdJHZC 


)LF 


60137 PB INT :PB 1 NT : 1 NPUT'Noebre d'aretes virtuelles ";AV >FB 


37140 HlLJ )-H i COS (JiPI/6) 


>UB 


♦:tF AVi-" THEN *V(L»l>-0 ELSE A¥tL»l )=ÏM.(AYll 




37150 YTtLJÏ-R i SIN (JUM/B) 


NU 


60140 G0SUB 61000 


>L0 


37160 MEIT J 


>Cfi 


60999 RETURN 


>PF 


37170 MEXT 0 


>CK 


61000 'SAISIE DE CONTOUR POLYGONAL 


>DC 


37160 * 


>EE 


6100$ CLS 


>FH 


37190 /4 


>LB 


61010 11 « -1 : IE = 300: YE =200 î ÏE(0J=XE:YE(0ME 


>QJ 


37200 FOfi Q s i TÛ 7 


>LC 


61015 GDSUB 61600 


>LE 


37210 L-L+l : M(LMN<L1) 


>QV 


61020 G0SUB 61700 


>LZ 


37220 FOR J - 0 TO MtLlï 


>Pfi 


61025 MF II <> -1 THEN PLOT IE(0),YE(0),1: FOfi JJ = Û T0 )DK 


37230 XT(LJ)^T(Ll v JJKCOS<QiDA)-rT(LKJ)>SIM<QiDA) 


nu 


Il : DRAU ZE(JJ),YE(JJ),1 : NEXT JJ 




37240 YT(L,J )=ÏT(L1, J)«SIN(Q»0AWYT(L1, J)tC0S(lJ»DAî 


m 


61030 CI-INKEYt : 1F Cl" THEN 61030 


)BD 


37250 Et(Ui)=ZTtï4,JJ 


>RN 


61035 C ï ASC (Ctl 


>ZF 


37260 MEXT J 


>CC 


61036 IF Cm ON C=l 13 THEN CALL U000 


>CB 


37270 MEÏT Q 


>DA 


61050 G0SUB 61700 : BEN EFFACAGE CB0IX 


>ET 


37999 RETURN 


>PK 


61060 IF C • 243 THEN XE = [E ♦ S 


m 


3BÔ00 'LIE A («VERSION FACETTES 


>DG 


61065 IF C = 247 THEN XE = IE ♦ 50 


m 



61070 IF C = 242 THEN IE = IE - S 


>ÏA 


62007 FOR K=0 TO EiGOSUB 5015 


\U1 

>ML 


6107$ IF C = 246 THEN XE = IE - 50 


>UP 


nnni A par 1 A Wf\ 1 .IMII t _A VA UM t 

6201Û FOR 1-0 TO L:F0R J-0 TO K( l ) 




61090 IF C = 240 THE» TE * ÏE * S 


>VZ 


62Û2Ô 1F THEN ÏE=100#ÎT( ï t J ï *30û 


>EN 


61085 IF C - 244 TBEH ÏE * TE « M 


)UN 


62030 1F At^'Y" THEN IE=100iYT< 1, JM300 


>fcl 


61090 IF C = 241 THEN ÏE - ÏE - 5 


ïT 


62040 IF hl z *l THFN XE=l00iZTU , J ) *30G 


ytw 


61095 IF C - 245 THEN ÏE = ÏE - 50 


>UT 


62050 IF Qt-*t* THEN YE=10O<ÏT( 1 f J)*200 


>EG 


61100 IF C - 32 ANO 1 1 ■ 12 THEN LOCATE 1,1 rPRINT'Ccnt >6C 


62060 IF 0$- p Y* THEH ÏE=100iYT( 1 , J M200 




our llitte a 12 segaents ":G0SUB 65020 :G0T0 61000 




* a n -^A h -#4 A A. M A 1 A Hi é-T*Hl 1 UP * A A 1# / 1 É V i"\ J\ fN 

62070 IF Qf 5 *!" THEN YEMOO«ZTU,J)*20Û 




61102 IF C " 32 THEN IMIHl : XEH 1 >=XË;ÏE(I 1 ME i 


PL >UK 


62080 IF J-0 THEH PLÛT 3C£*ÏE:GQT0 62100 


)FQ 


OT lE(ll),ÏE(in,l 




62090 DRAU Xt,YL,1 




61103 IF 11)0 THEN PLOT XElll-l>.ÏEUI-lt:DRAW XEilD.Ï >KA 


62100 NE1T JrNtXT l 


>NB 


EUIU,0 




AAi ri A I •* PU A *i j^JP\/\I^A 

62110 IF FB'O THEN 6299& 


>QZ 


61105 IF CMS THEN 61600 


>IK 


62120 NEXT K 




61110 GOTO 61020 


>BA 


62130 !F C8-2 THEN L=^l 




61600 ' 


JOJ 


b2999 RETURN 




61610 CLSîLOCATE 1,1 : PRINTFin de saisi e-;GÛSUB 61800 >DF 


□40w CKAINAUt SUR riUU^ 




61630 MOÏE XE<0l,»E<0U 


m 




/Pli 


61640 FOR Ji = 0 TO 1 r 


>ND 


bbOOO 'SAISIE ÛE CARACTEkE AU CUV l Ut 




61650 DRAW XE(JJ>,ÏE<JJ),1 


)WE 


6SÛ10 PRlNTîPRINT^Votre choii :* 


>FQ 


61660 NEXT JJ 


>HA 


65020 CI= fl,, ;CI-lNKEYI;IF Ct= ,,,, THEN 65020 


>FL 


61670 LOCATE 1.2 : PRINT'Ca vous va î'îGOSUB 65020 


>MN 


65030 C-ASC(Ct) 




61690 IF C <> 15 THEN 61000 


>R2 


65035 IF C-13 08 C= 32 THEN C-27î6DT0 65060 


/tin 


61691 LOCATE i ,2:PRlNT"Patience. je crée l'objet.... 


• >GR 


bî>u4D Ih L>ttt> THtN L-t~yti:ljlJl!J bbUbU 


s ru 


61692 FOR JJ-0 TO II : IEUJ >=tïEtJJ> 30D)/100:ÏEl JJI=t >DH 


65050 IF C<96 THEN C-C"b4 


LM 1 


ÏEUJ)-200)/IOO:NEXT JJ 




ddudu Mjuni/ i)£U,3 


■■i ? 


61699 RETURN 


)PD 


65535 RETURN 




61700 'TRACER (00 EFFACES 1 CROIX DE SAISIE 


>DK 






61710 NOVE XE-10.ÏE-10 


m 


• 




61720 DRAW IE*10,ÏEM0,1,1 


>uo 


voir 




61730 HOWE IE-10,ïEMÛ 


MB 










61740 DRAW IEU0,ÏE-10, 1,1 


>UT 


1 REH < Super) VOIR 16 Juin 89 avec part. cach. e i la. 


>UK 


61799 RETUBH 


>PE 


2 IF FD = 0 THEN CLS : PÎINT"Pas d'accès direct a VOIR, 


>DA 


61600 'TRACE DU PLAN DE SAISIE 


>EA 


..•îPRlNTîPRINT^Je vous renvois sur r1Û0l. # . ";nA:Rl/N H0D 




61610 FOR II = 0 TO 250 STEP 50 


>vn 


i 




61B20 NOYE 11.0 : DRAW 1 1.500,3 


>UF 


3 INK 0.13.-PAPER 0:INK l,0:PEN 1 


>ÏP 


61830 NEXT 11 


>JD 


5 CLS : LOCATE 17,12 : PRINrVOIR..." 


>DL 


61840 NOVE 300.0 : DRAW 300.500,2 


>XÏ 


7 IF L =-1 THEN PRINT:PR[NrPas d'objet résident, reto >UF 


61650 FOR H * 350 TO 639 STEP 50 


>VV 


ur sur BÛDl....«:EL^":C=0:CMA]N'r10Dl' 




61860 HOVE 11,0 : DRAU 11,500.3 


m 


10 G0SUB 44000 


>PC 


61879 NEXT 11 


>KG 


20 BORDER 26>RND:CLS 


)PH 


61890 FOR 11 - 0 TO 150 STEP 50 


>VV 


25 IF ELI <) THEN LOCATE 2S.21;PRINT"0b|et résident* >ZD 


61900 NOVE 0,11 : DRAU 700,11,3 


>UG 


: LOCATE 25,23:PRINT ELI : LOCATE 25,25:PRINT TTPEI 




61910 NEXT 11 


>JC 


30 LOCATE 13,10 : PRINT" Desireî-votig un trace du tri >V0 


61920 NOVE 0,200 : DRAU 700,200,2 


>xu 


edre ?*:C0SUB 65020: IF C=15 THEN TRIEDREM ELSE TRIEDRE 




61930 FOR 11 î 250 TO 500 STEP 50 


>UD 


=0 




61940 NOVE 0,11 : DRAU 700,11,3 


>«L 


40 CLS.-LOCATE 6. IO:PRINT»Dessin facette après facette 7 >VT 


61950 NEXT 11 


>JG 


': LOCATE 7, 12:PRINT*( facettes virtuelles en bleu)*:60SU 




61960 LOCATE 20,1 : PR1NT 08 


HIC 


B 65020:1F CMS THEN FACETTE *i ELSE FACETTE'O 




61965 LOCATE 20,7 : PRINTM* 


)VC 


60 GOTO 7000 


>2A 


61970 LOCATE 40,12 : PR1NT AI 


>¥F 


1000 'FACETTE VUE ? 


m 


61975 LOCATE 20,25 : PBINT-2* 


)UJ 


1010 ÏGFACETTE=0 : ïGFACETTE=0:ZGFACETTE=Û 


>KL 


61980 LOCATE 20.13 : PRINT"0« 


>VB 


1020 FOR JJ*0 T0 Ndl-l: 'Calcul CG facette 


>0T 


61990 LOCATE 26,12 i PRINTM" 


>UA 


1030 XGFACETTÉ=KFACETTE*XTt 1 . JJ ) 


>EJ 


61992 LOCATE 32.12 : PRINT-2* 


m 


1040 ÏGFACETTE ; ÏGFACETTE+ÏT( 1 , JJ ) 


>FJ 


6199* LOCATE 12,12 : P81NF-1" 


>UF 


1050 ZGFACETTE : 2GFACETTE+ZTt 1 , J J ) 


>ET 


61996 LOCATE 6,12 : PRINT"-2" 


>UE 


1060 NEIT JJ 


>DK 


61997 LOCATE 20,19 : PRINT'-l" 


m 


1070 XGFACETTE>IGFACETTE/N<I) 


>AE 


61998 REN 


>JA 


1060 IGFACETTE=ÏGFACETTE/N( 1 I 


)AH 


62000 IF FB=Û AND L=l THEN 62999 


>ÏU 


1090 2GFACETTE=ZGFACETTE/N( 1 ) 


>AL 


62005 IF FB*0 THEN 62010 


>oz 


1100 XARETEUITIl.n-rtl.O» 


>IÏ 
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1110 YARETEl-YTU.U-YTU.Ot >ÏC 

1120 ZABETEl-ZTU,l>-2TU,0) >XG 

1130 XABETE2=XT( I.2Î ÏT* t.l) >XE 

11*0 YARETE2=YT(l.2)YTU,l> >W 

1150 ZA8ETE2=2TU,2)-2TU,1) <** 

lluù Hi=- ïAkLTEttZAhETEl > lARETEl ' ZAIitTE.1 >«A 

1170 NY=ZARET£2iXARETEHZARETEUXARETE2 >HA 

1180 HZ=-ÏÀBETE2 1 1T ARETE l +XAH£TE 1 1 rARETE2 )HA 

1190 PSCALAIREMXGFACETTE-XHMNX+(YGFACETTE-YH)iNT+<ZGF >ZN 
ACETTE-ZHHNZ 

1200 (F PSCALAIRE>=0 THEN ELIHFACETTE=1 >JF 

1099 RETURN >HB 

2000 REH Objet déjà présent en leaoire >GY 

2005 VIRTUELLES^ >NT 

2010 CLS:LOCATE B. 12: HR I NT"Par t i es cachées eliainees ?* >BR 
:60SUB 65020: IF COIS THEK 2999 

2015 CLS:LOCATE 9,12:PR[MT ,, avec aietes virtuelles ?":G0 >JU 
SUS 65020:1F OIS THEK VIRTUELLES 1 1 

2020 INTERACTIONS >PD 

2025 CLSïLOCATE 10, l2:PRINT"pe Indre les facettes ?*:G0S >ZB 
UB 65020:1F C=15 THEK COULEURS ELSE COULEURS 

*3 2030 CLS >Z£ 

2040 IF TYPEIK)M> THEK PRINTUYPE DE L'OBJETVPRINT^Rl >YU 

M NT'1-Fii-de fer':PRINT"2-Gr3[fltl , :PRIirf3-Coque*:PRINT 

■ l| "4-So I i de" : PR I HT :G0SUB 650OO;TYPE-C :G0SUB 62000 

F< 2050 IF TYPE<K)=1 OR TYPE(K>=2 THEN GOTO 2999 >LA 

2060 IF TVPE(K)-3 THEN CLS:PRINT«Un instant, je classe >GQ 

^ tes facettes...»: GOSUB i*000:GOSUB 62OO0:G0SUB 36007îG 

"v 4 OTO 2150 

4l 2070 FOR I - 0 TO L >FC 

2Q90 EL!J1FACETTE--0:G0S'J8 1000: IF ELÎflFACETTEM THES 214 >BH 

K| 2090 FOR J=û TO Nil) >HL 

■g 2100 HE*Û >CF 

2105 IF J)AV(l) THÉN CD=l >TV 

2107 IF VIRTUELLES^ AND J<-AVU> THEN 00*2 >LA 

* 4 2108 IF VIRTUELLES=0 AMD J<=AV(I) THEN CQ=0 >LY 

Mp * 2110 GOSUB 15000 >CG 

2120 NEXT J >VB 

21*0 NEXT I >VC 

2150 SOUND 1,50:GOSUB 65O20:IF » THEN CALL fcAOOO:P )«Y 
RINTIBiPRINTIB 

2999 RETURN >HC 

7000 REH Représenter un objet >TT 

7010 AN * 20 >KH 

7040 XH = GX(K) * RE(K) t 3.5 >TQ 

70S0 YH ^ GYtK) * RE(K) * 2.5 )TT 

7060 ZH = GZtKt ♦ R£<Kt i 1.5 >TY 

7080 KG « GX<K):YG=GT(K>:ZG:GZ(K) >BD 

7090 Cï XG - W : Cî « ÏG - YH : CZ » ZG - ZM )EV 

7100 DD » SQR (CI*CX I CYiCY ) )VF 

7110 IF DD = 0 AND CZ > 0 THEN TE 1 0 : Kl = PI / 2 : G >Ui 
OTO 7210 

7120 IF DD - 0 AND CZ < 0 THEN TE - 0 : Kl ?\ / 2 : G >VJ 
OTO 7210 

7130 Kl = ATN (CZ/DD) >N4 

71*0 IF CI = 0 AND CY > 0 THEN TE = 1.57 : GOTO 7210 >LQ 

7150 IF CX s 0 AND CY < 0 THEN TE =-1.57 : GOTO 7210 >HU 

7160 TE s ATN (CY/CI) >NH 

7170 IF CX < 0 AND CY > 0 THEN TE = PI + TE >CK 
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7180 IF CX < 0 AND CY ( 0 THEN TE = PI * TE 


)CJ 


7190 IF CX < 0 AND CY = 0 THEN TE = PI 


>ZN 


7200 IF CX - 0 AND CY < 0 THEN TE -- ■ PI/2 


>CT 


7220 REH 


>AC 


7230 CT - CÛS (TE) : ST - SIN (TE) 


>xc 


72*0 CK s COS (Kl) j S* s SIN (Kl) 


>n 


7250 XU - CK*CT : VU i CK«ST : ZU=SX 


>AH 


7260 XV = - ST : YW - CT : ZV s 0 


>un 


7270 XU - - SX»CT : YU = - SK«ST : ZH = CK 


>CC 


7280 GOSUB 6200O 


>EB 


7285 1F FACETTE*! THEN GOSUB 19000 


)BB 


7290 IF TRIEDREM THEN GOSUB 1*000 : GOSUB 17000 : GOT >CI 


0 18000 




12000 REH Objet deja présent en leulre 


>HÛ 


12010 CO-l 


>JK 


12020 FOR 1 = 0 TO L : FOR J - 0 TO N( 1 > 


>AH 


12025 IF K-AVU) THEN C0=2 ELSE Cfl-1 


>CA 


12030 GOSUB 15000 


>LH 


120*0 NEXT J:HEIT 1 


>NZ 


12050 C-0 


-AD 


12060 SOUND 1,S0:G0SUB 65020:1F «=" • THEN CALL fcAOOO: >TC 


PRINTI8:PRINTI8 




12070 GOSUB 2000 


>CG 


13000 SOUND 1,200 : CHAIN'HODl" 


>XB 


13010 CHAIN-H0D1' 


>LU 


14000 REH SAUVEGARDE ET DESSIN DE L' OBJET RESIDENT 


>cu 


14005 CO * 1 


>KJ 


14010 ÛPENOUrSAUVOBJ' 


>TH 


1*020 PRINTI9,C0lK) 1 GX(K),GY(KI,GZ(K»,RE(K),L 


>PT 


14030 FOR 1 = 0 TO L 


>LL 


140*0 PRINTt9.NtU.AVm 


>TH 


14050 FOR J - 0 TO NID 


>NN 


14060 PRINT*9,XT(l,J),YT(l,Jl,ZT(l,J) 


>GE 


14065 GOSUB 15000 


>LY 


14070 NEXT J : NEXT 1 


>NR 


14060 CLOSEOUT 


>FE 


14999 RETURN 


>n 


15000 REH Calcul et trace iuge 


>zc 


15040 XL'XTlI.Jt-IH 


>ff 


15050 ÏL=YT4 I.J )-ï« 


>PU 


15060 ZL-ZTM.JI-ZH 


>PY 


15090 XA=XL«IU«YLiYU*ZLfZU 


>U 


15100 YA--XLiXV«YLiYV»ZLiZV 


>XT 


15110 ZA=XLiXW+YLtYU+ZLiZM 


>XY 


15121 IF IA=0 AND YA-0 AND ZA=0 THEN ZA-0.001 


>KJ 


15122 BO = SQRtYA*YA«ZAiZA) 


>VF 


15125 1F XA=0 THEN B=90:G0T0 15127 


>»T 


15126 B=ATN(R0/XA):B=BH8O/PI 


>YD 


1S127 IF XA<0 THEN B-BUBÛ 


>TK 


15130 IF YA-0 AND ZA=0 THEN A=90:G0T0 15180 


>JB 


15140 IF ZA=0 AND YA >0 THEN A--90:G0TO 15180 


>KN 


15150 IF ZA=0 AND YA<0 THEN A=90:GOTO 15160 


>JC 


15160 A--ATN{YA/ZA):A:AitSO/PI 


>YZ 


15170 1F ZA(0 AND YA >Q THEN A=A180 


>AD 


15172 IF ZA <0 AND YA<0 THEN A'AHSO 


>AJ 


15174 IF ZA <Û AND YA -0 THEN A-180 


m 


15180 X=BiSIN(A»PI/l8O):Y-BiC0S(AiPI/l80) 


>KF 


15240 XE-3I3«X«300/AN 


>PL 


15250 Y£^2O0«Y>3O0/AN 


>PJ 


15255 IF J=0 THEN PLÛT XE,YE,CO ELSE DRAU XE.YE.CD.O 


>VB 



15999 HETURN >tf 

17000 BEN YRACE TRIEÛRE >TQ 

17005 CÛ * 3 >L0 

17010 ÛPENlN*TIlJEDftE" >W> 

17020 rMPUTI9.CQlK),GX,CÏ,GZ.8E,L vtB 

\im H» 3 - 0 TO L -i-P 

I/uau INhJVla.mll.AïlIi >TU 

17050 FOR J = 0 TO Nil) >«« 

17060 INPUTI9,XT(i,J),YT<l,J),2TU,J) >GL 

17070 CÛSUB 16000 >U 

17080 MEÏT J : NEXT I >NU 

17090 CLOSEIN >UH 

17999 RETURN >PH 

18000 fi EU BECHABGER OBJET >UF 
16005 CO -~ 3 >L£ 
1H010 ÛPENIN'SAUVÛBJ" >RR 
18020 INPUTIS.COlKl,a(KI,GV(K},GZ<K},>EtK>.L >PA 
10030 FOR I = 0 TO L >U1 
18040 INPUTI9,N(t),AV<n >TV 
18050 FOR J - 0 TO Ni M >NT 
I806O INPUTI9.XTtI.JI,YTU,Jl.ZTll,J) >GH 
1B0B0 NEX1 J : NEXT I >MI 
18090 CLOSE I H >0J 
18100 <iEBA,*SAUVOSJ" >QT 

iBiio c i o m 

1B115 SOUND 1,100 >LZ 
1BU7 SOUND t,5O;G0SUB 65020: IF C»*" * YHEN CALL IAQ0O: >T(I 
PRINTI8:PRINTI8 

181 18 G0SU6 2000 >0F 

18999 CHAIN»W1D1» >IW 

19000 'DESSIN FACETTE APRES FACETTE >0F 
19010 FOR 1=0 TO L >LE 
19015 CLS >GB 
19020 FOR J*0 TO NU) >NZ 
19030 1F J>AV(I> THEN C0=1 ELSE CÛ=2 >CD 
19035 FOR TT-0 TO 200:NEIT TT >HL 
19040 GOSUB 15000 >VH 
19050 MEXT J >BK 
19060 LOCATE 1,1:PRINT»FACETTE I tt:PRINT'Pressez («et >FE 
urti>":GÛSUB 65020 

19070 MEÏT I >CA 

19075 CLS >GH 
19080 IF TH I EDRE= 1 THEN GOSUB !4000:GQSUB 17000-.GOTQ 18 >CJ 
000 

19999 RETURN >PK 

34000 'CLASSEMENT FACETTE DANS OBJET >0C 

34005 If L*0 THEM 34989 >PY 

34010 11=1 >NF 

34020 I1=IIM )E8 

34030 IF ll=L THEN 34999 >QN 

34040 GOSUB 35000: 'Recherche distance aaiiiale )LC 

34050 FOR 1 = I MAX - 1 TO 11 STEP -1 >YC 

34060 FOR J=0 TO NI 1 1 >NA 

34070 Iï« 1 » i. J i -IT( I , J) )H 

34080 YTIi>l,J)-rT(l,J> >BZ 

34090 ZT(IM,JUZT(I ( 4> >RC 

34100 NEXT i >BC 

34U0 HH+JÏMHlï:AV(im=A«fl) >YJ 

34120 NEXT I >80 

34130 FOB J-0 70 NHAI >PI 



34140 XTl 11. JJ^IEIJf m 

34150 mu,J)=ÏE(Ji >PC 

34160 ZT<J1,JJ=IEBISIJ> >TQ 

34170 NEXT J >BK 

34180 Nil l)-NHAI:A«lll)-Atf8AI! >n 

34190 GOTO 34020 >BJ 

34999 RETURN >K 

35000 ' FACETTE LA PLUS LOJN >DD 
35010 ONAX-0: SOUND 1,20 >BD 
35020 FOR I 1=11 TO L >NJ 
35025 XGFACETTE^O: YGFACETTE-0 rZGFACETTE 1 © >NI1 
35030 FOR J*Q TO NUI) >PT 
35040 XGFACETTE*XGFACETTE«XTUI,J) >EE 
35050 TGFACETTE : TGFACETTE* YT ( 1 1 , J 1 >FA 
35Û60 ZGFACETTE=ZGFACETTE*ZTl l I.J i >FE 
35O70 NEXT J >BK 
35080 ÏGFACETTE-IGF ACËTTE7 < N < 1 1 ) ♦ 1 ) >FA 
35090 YGFACETTE'YGFACETYE/ < NI I I ) M ) >FD 
35 100 ZGFACETTE-ZGFACETTE/ IN( 1 1 XI) >EF 
35110 DF ACETTE= I IGFACETTE- XH ) * ( XGF ACËTTE- IN ) M TGFACETTE >JP 
- ÏH 1 i < TGFACETTE • YH > f ( ZGFACETTE-ZHI » ( ZGFACETTE- ZN > 

35120 IF DFACETTE>DHAX THEN Dtl AI = DFACETTE : I KAX : 1 1 >«D 

35130 NEXT II >LB 
35140 NrttI=H(lHAI):AVHAX*AV(lt1AX): 'Préserver facelte a )EI 
distance aaiiaale dans fichier dlspon 

35150 FOR J=0 TO N(IHAX) )BA 

35180 IE(J)-IT(irUX,J) >RD 

35170 ïE(J)^TdHAX.J) >RG 

35L80 XEBIStJJ-ZT(IHAX.J) >VB 

35190 NEXT J >(X 

35999 RETURN >PH 

36000 'ALGORITHME DU PEINTRE >DE 
36007 FOR 1=0 TO L >UC 
36006 XCEfaceUe=Û:YGE(acette*OîfiEfaceUe=0 >QD 
36010 FOR J=0 TO NU) >NÏ 
36015 1F J<=A\KI) THE» Cd=2 ELSE C0=1 >CF 
36020 GOSUB 15000 >LT 
36030 XE(JrïE:ïE(J)=ÏE >T« 
36040 IF J>0 THEN XGEf acett^XCEfaceUetlE >HE 
36050 IF J)0 THEN YGEfacette=TGEfacette«ÏE >HJ 
36060 NEXT J >BK 
36070 IGEfacette-XGEfaceUe/NU) >CY 
36080 YGE(acette=ïGEIaceUe/N(l» >CB 
36090 FOR J=0 TO N(l) )NF 
36100 DD=SQRUXEIJ>-XGEtacettêmiEUI-IGEfacettem¥El >EA 
J)-YCEfaceUeJMYEU)-YGElac*Uel> 

36110 IF DD)REtacette THEN REfacette^DD >JD 

36 120 HEXT J >K 
36130 Nbarres-INTlRElacette/2):IF REIacelte>200 THEN Nb >ZC 
arres-Nbarres"2 

36132 IF CUULEUR-2 THEN Nbarres^NbarresU )LU 
36135 IF COULEURS AND RE<50 THEN C0EF=0.93 ELSE COEF=I >YC 

36138 IF COULEUR -2 AND R£/=SU THEN CUEF =0.993 >HW 

36140 FOR J1=0 YÛ NI D-l >QH 

36150 FOR JJ=0 YO Nbarres >UH 

36160 XE=XEU1>»(XEU1«1I-IE<JI)MJJ/Nbarres >NV 

36170 YE^YEU1U(YE(J1»1I YEljnitJJ/Nbarres ,na 

36180 PLOT XGElacette.YGEfaceUe >DF 

36162 XE^XGEIacetUMXE-IGEfaceUeliCflÉi Ni- 

36164 YE-YGElacetle+lYE-YGEfacetteXCOEF >HA 
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36190 OfiAU XE,YE t COULEUR >UÏ 
36105 IF IIKEW-' " THEN CALL MOOthPBIHT !8:PltlHT 18 Mfî 

36200 NEIT JJ >L£ 

36210 NEXT Jl >HJ 

36220 FOfi J=0 Tfl H( Il >«A 

36230 HE*0 >H> 

36235 1F K=AVU> AMD VlftTUELLES : l THEN C0=2 >HD 

36236 IF J^AVU) AMD VIBTUHXESM) THEN CO=0 >MB 

36237 IF J>AVll) THEN COM >08 

36238 IF J<=A\IU) AND C0ULEUB=2 THEN C0=2 >HT 
36240 GûSUH l&OOO >LX 
36250 NEIT J >CA 

36255 IF INKEYI*" " THEN GOSUB 620I5:CALL 4A000:PRINTtB >Jï 
: PEINT 18 

36256 SOUND 1.300 >LH 
36260 NEIT I >CA 

36999 rctuhn >PJ 

44000 REH Calcul de CG et de NE >MB 

44010 GX^;CÏ=0 : GZ=0:N=O:BEHC)=O >8P 

44020 FOI 1=0 TO L: FOR J=0 TO NUJ >ZD 

44025 N=NU )TE 

44030 GI=GX+XT(I,J) >PB 

44040 GÏ-GÏ*TT(I,JI >PF 

44050 G2*G2*2Tll,JJ >PK 

44060 NEXT J:MF.IT I )MG 

44070 GI(K)--GX/N >L2 

44080 fiï(K)*Gï/N JLC 



44090 GZ(K)=CZ/N AF 

44100 FOR 1=0 TO L:F0R J=0 TO N(ll >ZP 
44110 R=SQR ((ÏTII,J!-GÏIK,')HXTII,J)-GX[K))*IYT(I.J)-G >HJ 
YtKnnnil,JI-GT(IC)M(ZTll,JI-GZlK))»lZTtl ( JI-GZlKl)l 

44120 IF RE1KXR THEN REItO'R >NJ 

44130 NEXT J : NEXT I >NE 

44999 RETURN >Plt 

62000 REH CAME ?BB 

62010 CLS >FE 

62015 BORDER 14 >TC 

62020 PLOT 0,0 >Ltt 

62030 DRAW 63B,U,3 >LL 

62040 DRAW 639,399,3 >NP 

62050 DRAU 0,399,3 >LB 

62060 DRAU 0,0,3 >ZA 

62070 CO ■ 3 >LF 

62999 RETURN >PH 

65000 REH Saisie caractère )VB 

650O5 PEINT >CD 

6S010 PRINT'Votre choii (■ >ZF 

65020 C$*"»iCfHIIKEï*:lF C»*" THEN 65020 >FL 

65030 C=ASC(C») )XF 

65035 IF C-13 OR C> 32 THEN C-27:G0T0 65060 >CH 

65040 IF C>96 THEN C=C-96:G0T0 65060 >CH 

65050 IF C<96 THEN C=C-64 >RU 

65060 SOUND 1,20,1 >LV 

65535 RETURN ;NG 



OFFRE EXCEPTIONNELLE 
4 CASSETTES POUR 100 F ! * 

Une cassette comprend les jeux, éducatifs ou utilitaires qui ont été publiés 
dans le numéro CPC correspondant 



3 : Char d'assaut - Consommation de caftourant - Fonction rircle 

7 : Cherry Paint - Discul - Conjugaison - Calcul - CoJtftz - Doublé Hauteur 
Référence croisée des variables basic 

8 : Cherry Paint - Tokext - NuméroJogie - Discothèque 

9 : Cherry Paint - Creedata - Sef penî Madness 

11 ; CM * Cherry Paint - Casse-tête de l'àne - Medor - Muîli fichier, 

12 : Cherry Paint - Mozart - Louisiane - Prot dise « Etîk disk, 

15 : Cherry Paint - Gemaine - Moniteur de disquette - Boîte à rythmes. 



Je commande lots(s) de 4 cassettes à 1 00 F I© lot 

Numéros des cassettes souhaitées : 



Si i>ne des cassettes était épuisée, je désire à la place 
la cassette n° : 



16 : Poker patience - Attentif - Menu 2+> 

24: CAO 3D- Anti-erreurs- 1000 Bornes - Justilication - Twenty 
Copy - Trames el collages - Graphofrance - Machines, 
27 ; Création et animation de sprites * Anti-erreurs - CAO 3D - Champion 
nat- Actions. 

29 : Anti-erreurs II - Routines machines - CAO 30 - Fichiers - Générateur 
de sprites -Catprog. 



Nom: 



Adresse : _ 
Code postal : 
Date: 



. VM : 

Signature ; 



Bon de commande à retourner accompagné d'un chèque à l'ordre des Editions SORACOM à l'adresse suivante : 
Editions SORACOM- La Haie de Pan - 35170 BRU2. 



' Dans la hmifa ctes stocks dtsponibttt, 

*Ne pouvant être tenu pour responsable de l'acheminement des paquets posiaux. nous conseillons à notre aimable clientèle ce choisir renvoi en recommandé^ 
(Rtcommandi : + 1 0 F) Détmi minimum ds Hvntoon ; 1 5 Jour* à réception dé l* commun^ 
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MERIDIEN 



INFORMATIQUE 




ISCOLOG 

" s * 






V J 



I v» 

o 

I ^ 



£/w copieur plus puissant, 
définitivement plus puhsmtt. 



BON DE COMMANDE EXPRESS 
La nouvelle version de DISCOLOGY chex vous 



-S 

u 



24 heures 



OJe commande DISCOLOGY v. 6.0 au prix de 350 F. Je règle ma commande : 
O Je vous renvoie une ancienne version de DISCOLOGY O par chèque joint (le port est gratuit) 
el je commande DISCOLOGY v. 6.0 au prix de 100 F. O contre-rem boursemenl (+35 F frais de port) 

Nom: Prénom: 

Adresse : 

Code Postal : 



> 



Ville 



Tel: 



ridien Informatique - 5/7, La Cartebière * 13001 Marseille 



u MERO0M 



UÏÏLITAlfct 




Il manquait dans le 
précédent programme 
(POSTER2) la possibilité 
de réaliser aussi des 
lettres de petite taille. 
Les nouvelles polices de 

caractères proposées 
aujourd'hui permettent 

d'obtenir toutes les 
tailles compatibles avec 
la structure de l'écran. 
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MODE D'EMPLOI 



Mapez et enregistrez les complé- 
ments de programme *CP4*. *CP5* et 
«CP6-, 

2- Tapez et enregistrez te programme 
«REST», Faites le fonctionner (RUN), Le 
résultat sera enregistré sous le nom 
«CP7» 

3- LOAD «POSTER2» (voir numéros pré- 
cédente). 

4- Modiflez la lecture des DATA et rerrv 
placez l'ancienne police de carac- 
tères par les deux nouvelles polices: 
DELETE 3500040930 MERGE *CP4» 
MERGE «CP5* MERGE <CP6* 

5- Modlfler les lignes «RESTORE» pour 
avoir le choix entre les deux polices: 
DELETE 32-T23 MERGE *CP7* 

6- Mettre en place les nouvelles trans- 
formations (o=l 1.12 et 13). Pour cela, 
ajoutez à la fin de la ligne 20310 trois 
nouveaux nombres; 

,27000, 27500, 2a000 

7- Afln de pouvoir foire fonctionner la 
démonstration Oignes 60000-) avec les 
deux polices, ajoutez les 2 lignes sui- 
vantes: 

60040 INPUT «police 1 ou 2»; ppol 
60045 ÏF ppoc<>0 THEN FOR n=l to nh 
pol(n)=ppol; rvext n 

8- SAVE *POSTËR3 

Vous disposez maintenant d'un 
nouveau programme (POSTERS) utili- 
sant au choix deux polices différen- 
tes- Nous avons toujours conservé les 
numéros de ligne des programmes 
précédents afin que vous puissiez vous 
référer aux précédents listings. 



PRINCIPE 



Nous avons modifié très légère- 
ment la lecture des DATA. Ceux<:l sont 
toujours réunis en trtplets. Le premier 
(ze), Indique une fonction, les deux sui- 
vants (xe et ye), les valeurs en X et en 
Y, La fonction 3 (MOVE et FILL) n'est 
Jamais utilisée. Par contre, la police 
No 2 utilise des arcs de cercle ou 
d'ellipse. Trofe Iriplete successifs sont né- 
cessaires. 

ze=A: xe et ye donnent les coor- 
données du centre, Cela nécessite 
une modification de r origine graphi- 
que. Celle-ci devra être rétablie à to 
fin du dessin de la lettre, 

ze=5: xe et ye représentent respec- 
tivement le rayon horizontal et le rayon 
vertical, 

ze=6: xe et ye représentent Tan* 
gte Initial (al) et final (af) de t are de 
cercle, 




figure i ; Une lettre réalisée avee ta police 
2 et la transformation II, Les courbes sont 
déformées lorsque le caractère est penché. 



La formule général» utilisé* «if la 
suivante ; 

ORIGINa+ox, b+oy 

FORp»alTOaf 

DRAW rx'COS(p), ry'SlN(p) 

NÉXTp 

ORlGINa,b 

La formule réellement utilisée est 
un peu plus complexe car ox. oy, rx 
et ry sont multipliés par les facteurs x 
et y qui dépendent des dimensions 
recherchées. 

D'outre port, choque point de la 
courbe peut être décalé en x ou en 
y en fonction des paramètres I et r 
Les arcs de cercle sont ainsi déformés 
lorsqu'on désire des caractères pen- 
ché* ou relevés (voir figure 1 ). 

Trolt nouvelle transformations de 



o= H : Les Igné* verticales sont élar- 
gles Jusqu'à une valeur x correspon- 
dant au 1 /6ème de la largeur du ca* 
ractére. L'élarglsement est donc fonc- 
tion de la taille du caractère et ne s© 
réalise que si ta largeur dépasse S 
pixels* 

o= 1 2: Le caractère est simplement 
doublé en largeur de façon à réta- 
blir r équilibre X/Y de l'écran, 
o= 1 3: Le caractère est Inscrit dans une 
grille 8x10, Ceci ne présente aucun 
Intérêt graphique mats, en utilisant 
cette fonction, vous pourrez vérifier la 
qualité des caroctères dessinés, mo- 
difier les DATA, re-vérlfler et éventuel- 
lement créer une nouvelle police de 
caractères, 

Ces trois transformations peuvent 
être Routées au programme POSTÉ R2, 
De la même façon ta plupart des transr 
formations précédentes fonctionnent 
avec POSTER3: 

o-=1 : continue à donner le carac- 
tère le plus simple. 

o=2, 3, 4, 5 et 6: donnent des ré- 
sultats Intéressants, Il n'est naturelle- 
ment pas possible d'obtenir des ca- 
ractères pleins ou vides, 

o=7 eto*ô; même résultat qu'avec 
o=6 puisque la fonction FILL n'est pas 
utilisée. 

o*10: ne peut pas fonctionner 
avec ies polices de POSÏÊR3 

SI vous voulez supprimer des sous- 
progammes de transformation, par 
exemple, les transformations 7 , 8 et 1 CL j 
n'oubliez pas de modifier tes No des k 
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Police 1 

ÏUU lîctttuutmttwmmr.m 

9D ABCOEFfiHIJtLriKSPQHSTUVHJtT 

60 ABCDEFGHIJtCLHKDPORS 

4D ABCDEFGHIJKL 

30 ABCDEFEHI 

2^ ABCDEFË 

« ABCDE 

» ab:d 

1D 



Police 2 

ABCDEFGHIJKL 



ABCDEFGHI 

ABCDEFG ABeSgfg 

ABCDE mmK 

ABC 




figure 2 : Comparaison des trois polices pour différentes tailles de caractères, 
Le nombre è gauche indique le nombre de colonnes, c'est à dire U nombre de 
caractères par ligne complète sur l'écran. La colonne de droite représente 
la police de caractères de POSTE R2. 



transformations suivantes et de retirer 
les numéros de lignes correspondan- 
tes à Jo ligne 203 la 



COMPARAISON 
DES 3 POLICES 



La figure 2 montre les performan- 
ces relatives des trois polices de ca- 
ractères. La police utilisée dans POS- 
TE!^ permet essentiellement de réa- 
liser des caractères de grande taUte 
(<30 colonnes/page), La police 1 de 
POSTER3. à l'Inverse, permet des ca- 
ractères très petits (plus de 1 00 colon- 
nes par page, soit très Inférieurs aux 
caractères générés par r AMSTRAD, 
Ces petits caractères restent très lisi- 
bles, Par contre, les grands caractè- 
res sont un peu simplistes. Entre les 
deux, la poilce 2 de POSTERS couvre 
une gamme très lar ge puisque les ca- 
ractères, bien lisibles à partir de 64 
colonnes, améliorent leurs qualités 
graphiques pour les grandes tailles. 

Ces deux dernières polices permet- 
tent toujours d'écrire de grands titres* 
mais par suite de leur gamme de di- 
mensions très étendue, devraient aussi 
pouvoir être utilisées pour réaliser des 
textes plus complexes, Il sera néces- 
saire de modifier la saisie afin d'obte- 
nir un *mlnl traitement de texte*. 



Roger PRAT 




27000 1 ....caractères élargis policeZ (o=lll >DE 

27005 on=& >ZK 

27010 011GIN a,b:GRAPHICS PEN 1: GOSUB 35000 >LV 

27020 a*a+l; ÏF a-ori<i THEN GOTO 27010 m 

27030 a=oit >ZH 

27040 GOTO 20330 >BD 

27S00 L caractères gras poilce2 (ûM2ï >Û*C 

27510 QBIGEH a,b:GRàPMCS PEN 1: GOSUB 35QO0 >LÀ 

27520 on^a-aU; ORIGIH a,b; GOSUB 35000 >JN 

27530 a?ori >AC 

27540 GOTO 20330 >BJ 

28000 K+é ..quadrillage (o*13> >DF 



26010 1 

2801 S GRAPHICS PEN L: ÛBiGlN a,b 
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>2F 



2B020 tfASK 65: f=10: FOR e=0 TÛ 8: ci=Mi: crfiyï PLOT >ZG 
ci,Û: DEtAy cipcy: NEIT 

28Û30 HASK 17: e=B: FOR f=0 T0 10: ci-eH: cy-fiy: PLOT >ZH 
0,cv: DR AU ci r cyt NEÏT 

28040 HASK 255: GOSUB 35O00 >UA 

28100 GOTO 20330 >BB 

35000 CARACTERES DE BASE >DD 

35010 IF cc<56 THEN cl*«-31: GOTO 35030 >EH 

350 L 5 IF cc>57 AND cc<63 THEN c2=cc-57: G0T0 35035 >PC 

35020 ÏF cc>82 AND cc<108 THEN c3-ct-82: GOTO 35040 >QH 

35025 IF cc>107 THEM c4=ce-107: GÛT0 3S0AS >GB 

35030 ON cl GOSUB 32,33,34,35,36,37,30,39,40,41,42,43,4 >TÎ 
4,45,46,47,40,40,50,51,52,53,54,55,5637: GOTO 35060 

35035 ON c2 GOSUB 58,59,60,61,62,63,64,65,66,67,60,69,7 >N2 
0, 71, 72, 73, 74, 75, 76,77,78,79,80, 81, 82: GOTO 35060 

35040 QN c3 GOSUB 83, 84, 85, 86, 87,88, 89, 90, 9 1,92, 93, 94 ,9 KM 
5,96,97,98,99,100,101,102,103,104,105,106,107: GOTO 350 
60 

35045 ON c4 GOSUB 108,109,110,111,112,113,114,115,116,1 )HV 



17,116,119,120,121,122,123,124,125: GOTO 35060 

35050 1 >W 

35060 BEAD q: IF q=0 THEN 35180 >«1 

35070 FOU e=l TO q >U 

35080 BEAD ie,ie,ye >HG 

35090 l=ttiyt/10 >LZ 

35100 r=rUie/8 >FE 

35U0 oi=(ie*i)tl >LF 

35120 cy=(yeiy)«r >HL 
35125 IF o(nt=10 AND «<3 THEM t»»t«M: qq=qq«l: i(eel= >HE 
ci: y(ee)=cy 

35130 ON ze GOTO 35140, 35150,35160.35162,35163.35164 >UA 

35140 PLOT «,cy: GOTO 35170 >UC 

35150 DRAU ci, cy: GOTO 35170 >VU 

3S160 (fflVE ci.cy: 1F t<>2 THEH FI 11 I: GOTO 35170 ELSE >CB 
35170: 

35162 0B1GIN a+ci,b»cy:G0T0 35170 >BD 

35163 d»=ie:dy=ye:G0T0 35170 >XB 

35164 ai=ie:af=ye >NF 

35165 FOR p=al TO af STEP 10 >UZ 

35166 ci-dHCQS(p):cy=dytSIN(p):IMt4cyyiO: r*eairl/B >AE 

35167 IF p=ai THEM PLOT tc«»»)*i,Icy«y)*r ELSE MAW(cH >RF 
«)U,(cyiyHï 

35168 NEIT p >DD 

35169 OR I G IN a,b >LN 

35170 NETT e >BF 
35180 BETUBN >NK 
35190 ' >ED 



CP5 



40000 ' — 



POLICE ■CAMEE» >CK 



40010 ' >DA 

40020 DATA 0 >Ulf 

40030 DATA 4, 1,4,10, 2,4,4, 1,4,1, 2,4,0 >CE 

40040 DATA 14, 1,1,10,2,3,10,2,3,7, 2,2,6, 2,1,7, 2,1,1 >QQ 
0,3,2,9, 1,4,10,2,6,10,2,6,7, 2,5,6, 2,4,f t 2,4,10,3,5, 
9 

40050 DATA 0 >VA 

40060 DATA 0 >WB 

4O070 DATA 0 >VC 

40080 DATA 0 >VD 

40090 DATA 2, 1,5,10, 2,3,8 >RH 

40100 DATA 4, 1,4,10, 2,2,7, 2,2,3, 2,4,0 >CE 

40110 DATA 4, 1,4,10, 2,6,7, 2,6,3, 2,4,0 >CP 

40120 DATA 8, 1,4,0, 2,4,8, 1,1,1, 2,7,7, 1,1,7, 2,7,1, )CY 
1,0,4, 2,8,4 

40130 DATA 4, 1,4,2, 2,4,6, 1,2,4, 2,6,4 >BG 

40140 DATA 2, 1,5,0, 2,3,-2 >BU 

40150 DATA 2, 1,2,4, 2,6,4 >QG 

40160 DATA 2, 1,4,1, 2,4,0, >BU 

40170 DATA 2, 1,1,0, 2,7,10 >B2 

40180 DATA 5, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,0, 2,1,0 >JK 

40190 DATA 5, 1,2,7, 2,4,10, 2,4,0, 2,2,0, 2,6,0 >HZ 

40200 DATA 6, 1,1,7, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,7, 2,1,0, 2,7, >QZ 
0 



40210 DATA 6, 1,1,10, 2,7,10, 2,2,5, 2,7,5, 2,7,0, 2,1, >0ï 
0 

40220 DATA 5, 1,5,10, 2,1,4, 2,7,4, 1,5,5, 2,5,0 >HC 

40230 DATA 6, 1,1,0, 2,7,0, 2,7,6, 2,1,6, 2,1,10, 2,7,1 >0G 
0 

40240 DATA 6, 1,7,10, 2,1,10, 2,1,0, 2,7,0, 2,7,6, 2,1, >QZ 
6 

40250 DATA 3, 1,1,10, 2,7,10, 2,3,0 >KE 

40260 DATA 7, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,0, 2,1,0, 1,1, >ï« 
S, 2,7,5 

40270 DATA 6, 1,1,0, 2,7,0, 2,7,10, 2,1,10, 2,1,4, 2,7, >0C 
4 

40260 DATA 4, 1,4,1, 2,4,2, 1,4,6, 2,4,7 >BN 

40290 DATA 4, 1,5,0, 2,3,-2, 1,5,3, 2,5,4 >CI 

40300 DATA 3, 1,7,9, 2,1,5, 2,7,1 >VB 

40310 DATA 4, 1,2,2, 2,6,2, 1,2,6, 2,6,6 >BG 

40320 DATA 3, 1,1,9, 2,7,5, 2,1,1 >Ut 

40330 DATA 8, 1,1,8, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,6, 2,4,6, 2,4, >Ftl 
*. 2,4,0 

40340 DATA 8, 1,2,8, 2,7,8, 2,7,0, 2,1,0, 2,1,4, 2,7,4, >EQ 
1,3,10, 2,5, B 

40350 DATA 5, 1,1,0, 2,4,10, 2,7,0, 1,2,3, 2,6,3 >HI 

40360 DATA 12, 1,1,0, 2,1,10, 2,5,10, 2,7,9, 2,7,7, 2,5 >BD 
,5, 2,1,5, 2,5,5, 2,7,3, 2,7,1, 2,5,0, 2,1,0 

4O370 DATA 4, 1,7,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,7,10 >DA 

40380 DATA 7, 1,1,0, 2,1,10, 2,5,10, 2,7,8, 2,7,2, 2,5, >TU t 
0, 2,1,0 

40390 DATA 7, 1,7,0, 2,1,0, 2,1,5, 2,5,5, 2,1,5, 2,1,10 >TE 
, 2,7,10 

40400 DATA 6, 1,1,0, 2,1,5, 2,5,5, 2,1,5, 2,1,10, 2,7,1 >QA 
0 

40410 DATA 6, 1,7,10, 2,1,10, 2,1,0, 2,7,0, 2,7,5, 2,4, >QZ 
5 

40420 DATA 6, 1,1,0, 2,1,10, 1,7,0, 2,7,10, 1,1,5, 2,7, >QT 
5 

40430 DATA 6, 1,2,10, 2,6,10, 2,4,10, 2,4,0, 2,2,0, 2,6 >BQ 
,0 

40440 DATA 3, 1,6,10, 2,6,0, 2,1,0 >UB 

40450 DATA 5, 1,1,0, 2,1,10, 1,7,10, 2,1,5, 2,7,0 >JP 

40460 DATA 3, 1,7,0, 2,1,0, 2,1,10 >«B 

40470 DATA 5, 1,1,0, 2,1,10, 2,4,5, 2,7,10, 2,7,0 >JX 

40480 DATA 4, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,0, 2,7,10 >0B 

40490 DATA 5, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,0, 2,1,0 JP 

40S00 DATA 5, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,4, 2,1,4 >JP 

40510 DATA 7, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,0, 2,1,0, 1,4, >ZN 
2, 2,4,-2 

40520 DATA 7, 1,1,0, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,4, 2,1,4, 1,4, >ÏB 
4, 2,7,0 

40530 DATA 6, 1,7,10, 2,1,10, 2,1,5, 2,7,5, 2,7,0, 2,1, >0Z 
0 

40540 DATA 4, 1,1,10, 2,7,10, 1,4,10, 2,4,0 >DT 

40550 DATA 4, 1,1,10, 2,1,0, 2,7,0, 2,7,10 >CG 

40560 DATA 3, 1,1,10, 2,4,0, 2,7,10 >ÏL 

40570 DATA 5, 1,1,10, 2,1,0, 2,4,5, 2,7,0, 2,7,10 >JT 

40580 DATA 4, 1,1,10, 2,7,0, 1,1,0, 2,7,10 >DA 

40590 DATA S, 1,1,10, 2,4,5, 2,7,10, 1,4,5, 2,4,0 >JC 

40600 DATA 4, 1,1, W, 2,7,10, 2,1,0, 2,7,0 )CA 

40610 DATA 0 >VC 

40620 DATA 7, 1,7,8. 2,1,8, 2,1,0, 2,7,0, 1,5,0, 2,5,-2 >TB 
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40640 DATA 0 
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1,B, 


2,1,0, 2,4,4, 2,7,0, 2,7,8 
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40920 DATA A, 
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2,7,4, 2,7,8, 2,1,8, 2,1,0, 


2,7,0, 
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40940 DATA 6, 




1,8, 


2,1,0, 2,7,0, 2,7,8, 1,3,10, 


2,5,8 >PI 


40950 DATA 6, 
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1,4, 


2,7,4, 2,7,8, 2,1,8, 2,1,0, 


2,7,0, >EI' 



1,5,10, 2,3,8 
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42000 POLICE "ARRONDIE* >0B 



42010 ' >DC 

42020 DATA 0 >0K 

42030 DATA 4, 1,4,10, 2,4,4, 1,4,2, 2,4,0 >CH 
42040 DATA 14, 1,1,10,2,3,10,2,3,7, 2,2,6, 2,1,7, 2,1,1 >QT 
0,3,2,9, 1,4,10,2,6,10,2,6,7, 2,5,6, 2,4,7, 2,4.10,3,5, 
9 

42050 DATA 0 >VC 

42060 DATA 0 >W> 

42070 DATA 0 >VE 

42080 DATA 0 >VF 

42090 DATA 2. 1,5.10. 2,3,8 >RK 

42100 DATA 3, 4,5,5, 5,3,5, 6,110,250 >2U 

42110 DATA 3, 4,3,5, 5,3,5, 6,-70,70 >ÏH 

36 



42120 DATA 8, 1,4,0, 2,4,8, 1,1,1, 2,7.7, 1,1,7, 2,7,1, >CA 



1,0,4, 2,8,4 

42130 DATA 4, 1,4,2, 2,4,6, 1,2,4, 2,6,4 >U 

42140 DATA 2, 1,5,1, 2,3, 1 >BW 

42150 DATA 2, 1,2,4, 2,6,4 U}J 

42160 DATA 2, 1,4,1, 2,4, U, >SV 

42170 DATA 2, 1,1,0, 2,7,10 SB 

42180 DATA 3, 4,4,5, 5,3,5, 6,0,360 >ÏD 

42190 DATA 5, 1,2,7, 2,4,10, 2,4,0, 2,2,0, 2,6,0 )HB 



42200 DATA 8, 1,7,1, 2,7,0, 2,1,0, 2,1,2, 2,5,4, 4,4,7, >HV 
5,3,3, 6,-70,200 

42210 DATA 8, 4,4,3, 5,3,3, 6,180,90, 1,4,6, 2,3,6, 2, >LB 
7,10, 2,1,10, 2,1,9 

42220 DATA 6, 1,5,10, 2,1,4, 2,1,3, 2,7,3, 1,5,5, 2,5,0 >PA 

42230 DATA 7, 4,3,3, 5,4,3, 6,-120,120, 1,1,5.5, 2,1,10 >6U 
, 2,7,10, 2,7,9 

42240 DATA 10, 4,4,3, 5,3,3, 6,0,360, 4,5,6, 5,4,4, 6,9 >FH 
0,180, 1,1,6, 2,1,4, 1,6,10, 2,7,10 

42250 DATA 4, 1,1,9, 2,1,10, 2,7,10, 2,2,0 )DB 
42260 DATA 6, 4,4,7.5, 5,3,2.5, 6,0,360, 4,4,2.5, 5,3,2 )CR 
.5, 6,0,360 

42270 DATA 10, 4,4,7, 5,3,3, 6,0,360 , 4,3,3, 5,4,3, 6,- )B« 



90,0, 1,7,3, 2,7,6, 1,3,0, 2,2,0 

422B0 0ATA4, l,4,L, 2,4,2, 1,4,6, 2,4,7 )BQ 

42290 DATA 4, 1,5,1, 2,3,-1, 1,5.3, 2,5,4 >CU 

42300 DATA 3, 1,7,9, 2,1,5, 2,7,1 >UD 

42310 DATA 4, 1,2,2, 2,6,2, 1,2,6, 2,6,6 >SJ 

42320 DATA 3. 1,1,9, 2,7,5, 2,1,1 >MZ 



42330 DATA 8, 4,4,7, 5,4,3, 6,-80,180, 4,5,2, 5,2,2, 6, »W 
90,160, 1,3,1, 2,3,0 

42340 DATA 14, 1,6,4, 2,3,4, 4,4,2, 5,3,2, 6,90,270, » >¥T 
,3,0, 2,7,0, 1,6,0, 2,6,5, 4,3,5, 5,3,3, 6,0,120, 1,3,1 
0, 2,5,8 

42350 DATA 7, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,4,10, 2,7,0, 1,2,3 >KA 
, 2,6,3 

42360 DATA 13, 1,0,0, 2,4,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,3,10, 4,4 >LA 
,3, 5,3,3, 6,-90,90, 4,3,8, 5,3,2, 6,-90,90, 1,1,6, 2,3 
,6 

42370 DATAS, 4,5,5, 5,4,5, 6,60.300, 1,7,10 , 2,7,8 -LC 
42380 DATA 9, 1,0,0, 2,3,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 2,3, )UF 
10, 4,3,5, 5,4,5, 6,-90,90 

42390 DATA 12, 1,7,1, 2,7,0, 2,0,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0, >TA 

10, 2,7,10, 2,7,9, 1,1,5, 2,5,5, 2,5,6, 2,5,4 

42400 DATA U, 1,2,0, 2,0,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 2,7 >HP 

,10, 2,7,9, 1,1,5, 2,5,5, 2,5,6, 2,5,4 

42410 DATA 6, 4,4,5, 5,3,5, 6,50,360, 1,7,5, 2,5,5, 2,5 >HP 

,4, 1,6,10, 2,6,8 

42420 DATA 9, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 1,7, >PC 
0, 2,7,10, 1,1,5, 2,7,5 

42430 DATA 6, 1,2,10, 2,6,10, 2,4,10, 2,4,0, 2,2,0, 2,6 >KT 
,0 

42440 DATA 8, 4,4,3, 5,3,3, 6,180,0, 1,7,3, 2,7,10, 2, )JB 
5,10, 1,0,3, 2,2,3 

424S0 DATA 10, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 1,6 )ZP 
,10, 2,1,4, 2,6,0, 2,5,0, 2,7,0 

42460 DATA 6, 1,7,1, 2,7,0, 2,0,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,1 >I}U 
0 

42470 DATA 9, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 2,1, >QF 



10, 2,*,6, 2,7,10, 2,7,0 

42480 DATA 9, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 2,1, >QF 
10, 2,7,2, 1,7,0, 2,7,10 

42490 DATA 3, 4,4,5, 5,3,5, 6,0,360 >ÏF 
42500 DATA 11, 1,0,0, 2,2,0, 2,1,0, 2,1,10, 2,0,10, 2,3 >ND 
,10, 4,3,7 , 5,4,3, 6,-90,90, 1,1,4, 2,3,4 
42510 DATA 5, 4,4,5, 5,3,5, 6,0,360, 1,4,2, 2,6,-1 >LP 
42520 DATA U, 1,0,0, 2,2,0, 2,1.0, 2,1,10, 2,0,10, 2,3 >TE 
,10, 4,3,7, 5,4,3, 6,-90,90, 1,1,4, 2,4,4, 2,7,0, 2,6,0 
, 2,8,0 

42530 DATA 22, 4,5,6, 5,2,2, 6,0,90, 1,5,10, 2,4,10, 4, >HC 
4,7.5 , 5,3,2.5 , 6,90,270, 1,4,5, 2,5,5, 4,4,3, 5,3,3, 6 
180,270, 1,3,0, 2,4,0, 4,4,2.5, 5,3,2.5, 6,-90,90, 1,7 
,10, 2,7,8, 1,1,1, 2,1,3 

42540 DATA 8, 1,1,9, 2,1,10, 2,7,10, 2,7,9, 1,4,10, 2,4 >GG 

,0, 2,3,0, 2,5,0 

42550 DATA 9, 1,1,10, 2,1,3, 4,4,3, 5,3,3, 6,-160,0, 1 >«0 
,7,3, 2,7,10, 2,6,10, 2,6,10 

42560 DATA 5, 1,1,10, 2,4,0, 2,7,10, 2,6,10, 2,8,10 >LU 
42570 DATA 7, 1,1,10, 2,2,0, 2,4,3, 2,6,0, 2,7,10, 2,6, >AB 
10, 2,6,10 

42580 DATA 10, 1,0,10, 2,1,10, 2,7,0, 2,6,0, 2,8,0, 1,0 >CU 
,0, 2,1,0, 2,7,10. 2,6,10, 2,8,10 

42590 DATA 9, 1,0,10, 2,2,10, 2,1,10, 2,4,4, 2,7,10, 1, >QE 
4,4, 2,4,0, 2,3,0, 2,5,0 

42600 DATA 6, 1,1,6, 2,1,10, 2,7,10, 2,1,0, 2,7,0, 2,7, >0B 



2 

42610 DATA 0 >¥E 
42620 DATA 6, 4,4,4, 5,3,4, 6,50,315, 1,6,8, 2,6,5, 1,4 >JT 
,0, 2,4,-2, 2,2,-2 

42630 DATA 0 >VG 

42640 DATA 0 >W 

42650 OATA 0 >VJ 

42660 DATA 0 >tlK 



42670 DATA 12, 1,6,4, 2,3,4, 4,4,2, 5,3,2, 6,90,270, 1 >XN 
,3,0, 2,7,0, 1,6,0, 2,6,5, 4,3,5, S, 3,3, 6,0,120 
42680 DATA 7, 4,4,4, 5,3,4, 6,-130,130, 1,1,0, 2,2,0, >D2 
2,2,10, 2,1,10 

42690 DATA 5, 4,4,4, 5,3,4, 6,50,315, 1,6,8, 2.6,5 >LE 
42700 OATA 7, 4,4,4, 5,3,4, 6,50,310, 1,7,0, 2,6,0, 2,6 )B8 
,10, 2,5,10 

42710 DATA 5, 1,1,4, 2,7,4, 4,4,4, 5,3,4, 6,0,310 >JU 
42720 DATA II, 4,5,7, 5,3,3, 6,50,160, 1,2,7, 2,2,0, I, >JT 
1,5, 2,4,5, 1,1,0, 2,4,0, 1,6,9, 2,7,9 
42730 OATA 14, 1,2,-2, 2,3,-2, 4,3,1. 5,3,3, 6,-90,0, 1 >BD 
,6,1, 2,6,6, 2,7,6, 2,4,8, 4,4,5, 5,3,3, 6,90,270, 1,3, 
2, 2,6,2 

42740 DATA 10, 1,7,0, 2,7,6, 4,4,5, 5,3,3, 6,0,130, 1,2 >AD 
,0, 2,2,10, 2,1,10, 1,1,0, 2,3,0 

42750 DATA 7, 1,2,7, 2,4,7, 2,4,0, 1,2,0, 2,6,0, 1,4,10 >XD 
, 2,4,9 

42760 DATA 9, 4,3,1, 5,3,3, 6,-140,0, 1,6,1, 2,6,7, 2,5 >«D 
,7, 2,7,7, 1.6,9, 2,6,10 

42770 OATA 7, 1,1,0, 2,2,0, 2,2,10, 2,1,10, 1,7,6, 2,2, >ï¥ 
«, 2,7,0 

42780 DATA 5, 1,2,10, 2,4,10, 2,4,0, 1,2,0, 2,6,0 >JB 
42790 DATA 12, 1,8,0, 2,8,6, 4,6,6, 5,2,2, 6,0,90, 1,6, >QL 
6, 2,0,8, 1,0,6, 2,0,0, 2,0,0, 1,4,8, 2,4,0 
42800 DATA 11, 1,7,0, 2,7,6, 4,5,6, 5,2,2, 6,0,90, 1,5, >FU 



6, 2,1,8, 1,2,8, 2,2,0, 1,1,0, 2,3,0 

42810 DATA 3, 4,4,4, 5,3,4, 6,0,360 >ÏB 
42820 DATA 8, 4,4,4, 5,3,4, 6, 130, 130, 1,1,-3, 2,3,-3, )N2 
2,2,-3, 2,2,8, 2,1,6 

42830 DATA 8, 4,4,4, 5,3,4, 6,50,310, 1,6,-3, 2,7,-3, 2 >LN 
,6,-3, 2,6,8, 2,7,8 

42840 DATA 10, 1,1,6, 2,2,8, 2,2,0, 4,5,4, 5,3,4, 6,50, >ZF 
180, 1,1,0, 2,3,0, 1,7,8, 2,7,6 

42850 DATA 22, 4,6,6, 5,2,2, 6,0,90, 1,5,8, 2,3,6, 4,3, >GT 
6, 5,2,2, 6,90,270. 1,3,4, 2,5,4 , 4,3,2, 5,2,2, 6,180,2 
70, 1,3,0, 2,5,0, 4,5,2, 5,2,2, 6,-90,90, 1,7,8, 2,7,6, 
1,1,0, 2,1,2 

42860 DATA 10, 1,1,10, 2,2,10, 2,2,3, 4,5,3, 5,3,3, 6,- >FA 
180,-40, 1,1,6, 2,4,6, 1,6,1, 2,7,1 

42870 DATA 9, 1,1,8, 2,1,3, 4,4,3, 5,3,3, 6,-160,0, 1, >Qlf 
7,3, 2,7,6, 2,6,8. 2,8,8 

42880 DATA 5, 1,1, 8, 2,4,0, 2,7,8, 2,6,8, 2.8,8 >HR 
42890 DATA 7. 1,1,8, 2,2,0, 2,4,3, 2,6.0, 2,7,6, 2,6.8, >M 
2,8,8 

42900 DATA 4, 1,1, B, 2,7,0, 1,1,0, 2,7,8 >BP 
42910 DATA 14, 1,1,6, 2,2,8, 2,2,4, 4,5,4, 5,3,3, 6,-18 >ZH 
0,-90, 1,5,1, 2,7,1, 2,7,8, 4,4,1, 5,3,3 , 6,-90,0, 1,4, 
-2, 2,1, -2 

42920 DATA 6, 1,1,6, 2,1,8, 2,7,6, 2,1,0, 2,7,0, 2,7,2 )NV 
42930 DATA 7, 1,1,4, 2,7,4, 4,4,4, 5,3,4, 6,0,310, 1,3, )Zfl 
10, 2,5,8 

42940 DATA 11, 1,1,8, 2,1,3, 4,4,3, 5,3,3, 6,-180,0, 1 >LV 
,7,3, 2|F|9t 6,6,6, <1,6,6< 1)3,10, 2, S f 6 
4295Û DATA 7, 1,1,4, 2,7,4, 4,4,4, 5,3,4, 6,0,310, 1,5, >ZP 
10, 2,3,6 



REST 



10 OPENOUT •CP7* >LX 

20 Tll=*lf poltnJM then restore *: rl=40020 >UB 

30 r2l=*: retutn else restore ": r2-42020 >QG 

40 r3M»: returiu >QE 

50 FOH 1^32 TO 125 >LB 
60 PBINTI9,q rlB rl r2l r2 t3l CHBltq): rl=rl+lQ: r2-r2 >TX 
♦ 10 

70 WEXT q: OOSEOUT >PF 
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( <G»IYl tup*f ->r *4'W -kJllR 
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couni clavier ■_ 

cou** pi toi Fiai i 
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DESSIN TECHNIQUE CPC 
CF.5&N 

QI4C-OPOLE i 
m» COL OÙ* V*0 

ECHOSDfT . . 305 

FACTURATION <TOCK. 1*50 
FACTURES FACA.£fi 2ft5 
GESTION DOMESTIQUE. - 
GESTION BANCAIRE 0138. 2*J 
GESTION Œ riCHl W i * ï * S» 
GRAPHE uq _ „ | ^ If* 

graphique ont .,„„hh„h»-.» ws 




CCDIC MATHAH 

ANGLAIS CONFIRME 

IHttLAlB □■■UTAMT 

A>*aUUS TOP NfVEAU 2/1» 71» 

APPflENK UC4 A COMPTER M tP 195 
AEWENDS liQI A ECRIRE CP^CE 
APPflfNDRMCTlLWtkVCP ^_ tW 
APPBEW05 MO* A URl 2 Cl> ifll 

ATELIER mZ^ LES MAT CE _. 

BALAEkE A COLOGNE 0. 5* 225 

BALADE A SEVULf 5/5*. **fl 
6AU0C OUTRE HHW S/6» _ 180/3?» 
&ALADE PA¥^ HIÛ BEN G/S*. 1BO/225 

flOSSt DES MATHS 3# , , a. 1&A 

ÔOSSE DEÏ. M*TH& A* Iti6 

flOSSE DES UATHt *m I9ft 

1B* 

tt 

V I - - IN 

vi*.-3*__ ne 

AUMXH0 4JJ)* Uft 




nSSSSil fttùaS/?* 

FRANÇAIS ftEURSTTE A* .. 
FRÀNÇÀI5 HEUSSfTT h 



HH ». 100 

FRANÇAIS ftEfcJSSfTE S* ISO 
J APPRENDS A ECRIRE M 'CP . .. ... I 50 

i'AflWNbS A UHE M/CP.. — 1S0 
J *PPPf HCïS A DBSfRVEfl M/CP .. W 



SUPER PROMO 

ADVANCED OCP ART STUDIO ... 2^5 

CLAVIER MUSICAL AMSTRAD CKX 100 1385 

ADAPTATEUR TELE CPC + tui , ■ - k 9&Ï 

IMPRIMANTE OMP ^160 + TEXTOMAT ,,, 169C 

PACK INTEGRE 1 ■.* l«H^(ia«W I •' 

* J ACK GESTION • ■ (Mi ■ ^^-n ^75 

PACK PRtNTER M«mi»i m m at*t ÎF5 
LA SOLUTION EP««ai otupi^ CAtH^ii 57: 
MULTIFACE 2 + LE COPIEUR 52£ 

TWE INS1DER »?Ç 

LECTEUR DISOUETTE DDI-1+ 10 JEUX. 179C 
JOYSTICK OUICKJOV 5 SUPERBOARD ,172 
LECTEUR CASSETTE + CA8LE 24£ 
TOUS LES RUBANS PAR 3 



TflAFFïC B* imita M . 
TPLAFF1C BWL . 

VECTOHU 3 0 . 




ACUPTJlOLfVUU BU» fiK - 
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INITIATION 

A L'ASSEMBLEUR 



7ème partie 



Le mois dernier, nous ne pouvons pas 
dire que nous ayons fait grand-chose ! 
On a vu environ 4 instructions. Si 
vous vous souvenez, gavais dans 
Tidée de vous faire un programme 
assez intéressant. Voici ce mois-ci 
les bases qui nous manquaient 
alors pour y parvenir. 



L' ASCII, la table ASCII, les codes ASCII, vous con- 
naissez, non ? Sinon voir manuel de I " Amstrad CPC. 
Vous connaissez maintenant la routine système 
&BB06 : attente de la frappe d'un caractère au clavier. 
Effet : le code ASCII du caractère tapé se trouve dans le 
registre A. Bon. En Basic, vous tapez 28 au clavier, vous 
aurez en mémoire, dans votre variable, le nombre 28. 
Tout va bien, En assembleur, vous tapez 28 au clavier. 
Où se trouve-t-elle la valeur ? Si vous avez bien suivi, vous 
n'avez en fait pas rentré la valeur, mais successivement, 
les codes ASCII de «2» et de «8» ; par contre la valeur, 
elle, c'est à vous maintenant de la trouver. Cet article, 
n'ayez crainte, va vous montrer la voie, et même vous 
donner la solution. Aujourd' hul, on va faire de la conversion 
I Dans l'autre sens, maintenant : votre variable contient 
28. vous voulez l'afficher : en BASIC, ça ne pose aucun 
problème, par contre, en Assembleur. . . 

Nous allons réaliser, ce mois-ci plusieures routines, de 
saisie de nombre, et d'affichage de ces nombres. Nous 
allons traiter directement des nombres sur 1 6 bits (compris 
entre 0 et 65535) c'est la même chose en 8 bits, mais 
comme on dispose de registres 1 6 bits, autant en profiter. 
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Les trois bases numériques que l'on va traiter aujourd'hui 
sont les plus répandues en informatique : binaire (base 
2). décimal (base 10) et hexadécimal (base 16). 

CONVERSION BINAIRE 

SAISIE (CONVERSION ASCII -^Binaire) : 

Je ne vous apprends rien en vous disant que les 
nombres binaires ne sont composés que de 0 et de 1 
Donc, lors de la saisie d'un nombre en binaire. Il faudra 
vérifier à chaque caractère entré au clavier qu'il s'agit 
bien d'un 1 ou d'un 0. Enfin, disons plutôt qu'il faut vérifier 
que le code ASCII que l'on obtient est soit celui de 0. 
soit celui de 1 . Vous connaissez, je suppose, les instructions 
de rotations et décalages, ainsi que les instructions de 
mise à 1 et à 0 des bits d'un registre. 

Voici donc l'algorithme de base : 



Début 



Valeur*- 0 
Répéter 

Répéter 

I Lire (clavier) CAR 

Jusqu à CAR="1 " ou CAR="0" ou CAR= 1 3 /• 1 3 
code ASCII d'appui sur ENTER*/ 
SI CAR<>13 

Alors Début 

Valeur*- Valeur "2 
Selon CAR 



"0" 
T 
Fin selon 



: BIT (0, Valeur)*- 0 
: BIT (0, Valeur)*-! 



Fin 



Fin 

Finsi 

Jusqu'à CAR=13 



Etudions cet algorithme de plus près ; 

Valeur<-0 : on Initia lise notre variable à 0, rien de 
plus simple- Ensuite, il y a deux boucles «REPETER» imbri- 
quées. La première englobe tout le reste de l'algorithme. 

La seconde sert à répéter la saisie du caractère au 
davier Jusqu'à ce qu'on entre 1 , 0, ou la touche ENTER 
(1 3), qui servira à arrêter la saisie, 

Puis si CAR<>13, soit si on n'a pas appuyé sur ENTER 
(donc que l'on a saisi un «1 » ou un «0», alors on multiplie 
la valeur par 2. Mais pourquoi donc ? 

C'est tout simple, il suffit de connaître la représentation 
binaire des nombres. Prenons un exemple, ou même 
plusieurs pour bien comprendre : 



Décimal 




Binaire 




3x2 = 6 


<r> 


0000 0111 x 0000 0010 = 


00000110 






(3) x (2) = 


(6) 


6x2 = 12 


<=> 


0000 0110 x 0000 0010 = 


0000 1100 






(6) x (2) = 


(12) 


12x2 = 24 




0000 1100 x 0000 0010 = 


00011000 






(12) x (2) - 


(24) 


24x2 = 48 




0001 1000 x 0000 0010 = 


0011 0000 






(24) x (2) = 


(48) 



Superposons maintenant les résultats obtenus : 
3 = 0000 0011 
6 = 0000 0110 
12 = 0000 1100 
24 = 0001 1000 
48 = 0011 0000 

SI vous remarquez bien, à chaque multiplication par 
2, la représentation binaire du nombre nous montre qu'if 
a été en fait décelé vers la gauche. Donc, maintenant, 
vous savez effectuer une multiplication par 2. Il suffit de 
décaler le nombre une fols vers la gauche. De même, 
dans l'autre sens, en décalant vers la droite, vous diviserez 
par 2. Simple, non? 

Revenons à notre algorithme : une fois le décalage 
effectué, suivant le caractère tapé (« 1 » ou «0»),on mettra 
à 1 ou à 0 le bit de rang de la valeur, Pour mieux com- 
prendre, supposons que l'on entre la série de caractères 
suivants : 

"1\ "0\ T, "1", "0\ T. h 0\ "0\CR (CR=carrlage Return ; 
cela veut dire Retour chariot, ce qui signifie que l'on a 
appuyé sur ENTER = 9 donc CE=1 3), 

Nous voulons donc obtenir la valeur binaire 1 0 1 1 01 00, 
Voici un tableau qui vous montre l'évolution de la variable 
valeur suivant votre algorithme de base : 

Valeur à obtenir : 1011 0100 



Pha$& 
de Vaigortthrm 


Valeur 


Valeur <- 0 


OQO0Q0OQ 


Saisie de "1" 


0000 0000 






Multiplication par 2 


OO0Q000O 


Mm à 1 du bit 0 


0000 0001 


Satsie de V m 


00000001 


Multiplication par 2 


00000010 





MiseàOdubitO 


00000010 


Saisie de J T 


00000010 


Multiplication par 2 


00000100 


Mise à 1 du bit 0 


00000101 


Saisie de T 


00000101 


Multiplication par 2 


0000 1010 


Mise à 1 du bit 0 


0000 1011 







Voleur obtenue : 101 1 0100 = valeur à obtenir. 

Nous obtenons donc la valeur voulue, Néanmoins, 
vous avez dû, je l'espère, remarquer I ' inutilité d ' une étape : 
lorsque vous décalez vers la gauche le bit est automa- 
tiquement remis à 0. Donc dans le cas où on a saisi un 
«0» au clavier, Il devient inutile d'effectuer la séquence 
de mise à 0 du bitO, 

D'où l'algorithme final ; 

Début 

Valeur*- 0 
Répéter 
Répéter 

| Ure (clavier) CAR 
Jusqu'à CAR=T ou CAR= , 0" ou CAR=13 
SI CAR<>13 

Alors Début 



Valeur*- Valeur * 2 

Si CAR= V alors BIT(0, Valeur)=l 



Fin 



Fin 

Fin si 
Jusqu'à CAR=13 



Je ne vous livrerai pas le programme correspondant 
tout de suite, mais 11 sera à l'intérieur du programme qui 
sera proposé en fin d'article. Je vous rappelle son sujet : 
déplacement du contenu d'un zone mémoire vers une 
autre zone mémoire, à partir de la saisie des adresses 
de début et de fin de la zone à déplacer, de l'adresse 
de départ de la zone «destination», et avec la gestion 
du problème de recouvrement des zones, 
Il y aura à saisir les adresses en hexa, et le programme se 
chargera de vérifier la cohérence de la saisie (adresse 
de départ > adresse d'arrivée, etc). 

AFFICHAGE (BINAIRE-* ASCII) 

Nous allons maintenant afficher à l'écran, notre vaieur, 
c'est-à-dire qu'on va réaliser l'opération Inverse de la 
précédente, 

Donc, nous allons cette fols tester chacun des bits 
que compose notre valeur et en fonction de la valeur 
de notre bit (0 ou 1) on affichera la caractère corres- 
pondant (respectivement *Û* ou T). Nous traiterons, com- 
me Je f'ai déjà dit précédemment une valeur sur 16 bits, 
soit sur deux octets. Nous allons donc traiter séparément 
chacun des octets, d'abord l'octet fort, puis l'octet faible. 



Saisis de V" 


00001011 


Multiplication par 2 


0001 0110 


Mise à 0 du bit 0 


0001 0110 


Saisie rfsT 


0001 0110 


Multiplication par 2 


00101100 


Mise à 1 du bit 0 


00101101 


Satste de V 


00101101 



Multiplication par 2 


0101 1010 


MiseàOdubitO 


0101 1010 


Saisie de V" 


0101 1010 


Multiplication par 2 


10110100 


MiseàOdubitO 


10110100 


Saisie de CR 


10110100 


Fin de programme 


1011 0100 



Exemple de nombre sur 16 bits (représentation binaire). 





Valeur sur 16 bits 


Rang du bit 


15 


14 


13 


12 


11 


10 


9 


S 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


Valeur du bit 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


1 




Octet fort (8 bits) 


Octet faible (8 bits) 



Donc une valeur sur 16 bits prend 2 octets, donc 2 
cases mémoires (mais je ne pense pas vous avoir appris 
quoi que ce soit en vous écrivant cela 1). Supposons que 
notre valeur soit stockée à partir d'une adresse bidon, 
disons 8000H, la logique humaine voudrait que notre valeur 
soit stockée aux cases 8000H et 8001 H comme soit : 

Exemple de valeur (représentation hexa) : 
6A3B 

Octet fort Octet faible 

Supposition de stockage en mémoire : 
8000H : 6A 
8001 H :3B 

Alors qu'en fait c'est l'Inverse : 
8000H : 3B 
8001 H :6A 

Le Z-80 stocke l 'octet faible à la première case mémoire 
et l'octet fort à la case suivante. Souvenez-vous en, c'est 
une notion très Importante I 

Or, pour afficher un nombre à l'écran, on commence 
par afficher, en binaire, le bit de poids 15, Jusqu'au bit 
de poids 0. du fait que l'on affiche de la gauche vers la 
droite. Donc on commencera par gérer l'octet fort puis 
l'octet faible. C'est un problème qui sera traité ultérieure- 
ment, en attendant, voici l'algorithme de traitement d'un 
octet. On suppose que dans notre variable appelée OCTET 
se trouve l'octet en cours de traitement : 



Début 

Décala 8 
Répéter 

Valeur<- BIT (7, OCTET) 
SI valeur = 0 Alors écrire (ECRAN) "0" 

Sinon écrire (ECRAN) T 

Octet*- Octet # 2 {Décalage à gauche} 

Décal*- Décal -1 
Jusqu'à Décal=0 



Fin 



Je pense que vous aurez tous compris le principe : 
on teste le bit 7, et suivant sa valeur, on affiche le caractère 
correspondant, on décale l'octet, et on recommence 8 
fols de suite (variable Décal). 

Exemple de valeur : 101 1 1 100 (variable Octet) 
Voici, comme précédemment, un tableau vous 
montrant l'évolution du programme pendant le 
traitement. 



Décal 


Octet 


Valeur (Bit n° 7) 


Ecran 

I 


8 


1001 1100 


1 




7 


0011 1000 


0 


10 


6 


01110000 


0 


100 


c 

9 


1 1 1 U IAJUU 


i 

f 


lUUl 


A 
H 


f 1 vu uuuu 


i 


IUUI i 


3 


1000 0000 


1 


100111 


2 


00000000 


o 


1001110 


1 


00000000 


0 


10011100 


0 


0000 0000 




10011100 



L'algorithme fonctionne, puisque l'on obtient bien 
notre valeur à l'écran. 



CONVERSION HEXADECIMALE 



SAISIE (CONVERSION ASCII->HEXA) : 

Avant de s'attaquer au principe de la conversion, 
essayons de comprendre l'hexadécimal. 

Un nombre écrit en hexa est composé de chiffres et 
aussi de lettres. Pourquoi donc ? Hexa décimal signifie 
base 16. Décimal signifie base 10 : pour représenter un 
nombre en décimal, on a besoin de 1 0 symboles différents 
(0 à 9). Donc, en base 1 6, on aura besoin de 1 6 symboles. 
Ne disposant que de 10 chiffres, Il faudra donc ajouter 6 
symboles différents, qui sont en fait les lettres de l' alphabet 
A,B.C,D.E,F. 

En règle générale, lorsqu'on travaille en base n, on a 
besoin de n symboles pour représenter les nombres. 
D'où la liste des symboles, en hexadécimal : 

0, 1.2,3,4,5.6, 7,8.9. A, B,C, D. E,.F 

Voici un tableau des correspondances décimal/ 
héxadéclmal : 



Décimal 


Hexa 


0 


0 


1 


1 






8 


8 


9 


9 






10 


A 



42 



11 


B 


12 


C 


13 


D 


14 


E 


15 


F 


16 


10 


17 


11 



Donc un diglt hexadécimal (exemple : la valeur 3A2 
est composé de 3 caractères, 3, A et 2 ; on les appelle 
dlglts) prendra une valeur comprise entre 0 et 15. En 
binaire, 15 s'écrit 1111. Donc un dlglt hexa nécessitera 4 
bits pour être codé. Donc, sur un octet (8 bits) une valeur 
hexe sera composée de 2 dlglts. Enfin sur 1 6 bits (2 octets), 
nous aurons besoin de 4 dlglts. 

Par exemple, le nombre F32E sera un nombre 16 bits 
(4 dlglts). 

Maintenant, lorsque vous saisissez les caractères au 
clavier, vous obtenez leur code ASCII. Ici nous Intéressent 

seulement les codes ASCII des caractères "0", "1 \ "2" 

"9" et "A",..., "F", donc les codes ASCII compris entre 48 
(code de "0") et 57 (code de "9") et ceux compris entre 
65 (code de "A") et 70 (code de "F"). Il faudra donc vérifier 
à la saisie qu'il s'agit bien d'un caractère hexa. 

Voici l'algorithme de la partie saisie : 

CONST ZERO = 48 
NEUF = 57 
DIXH = 65 
MAXH = 70 

Début 

Répéter 

| Lire (clavier) CAR 

Jusqu'à ((CAR;>ZERO et CAR<NEUF) ou (CAR>DIXH 
et CAR<MAXH)) 
Ecrire (Ecran) CAR 

Fin 

Ensuite, Il faudra convertir ce code ASCII en valeur 
numérique. 

Exemple : si l'on saisit "A", on saisit en fait la valeur 65. 

On veut donc obtenir la valeur numérique A, soit 10 
en décimal, Il faut donc soustraire la valeur 55 de 65. 

Maintenant, si l'on saisit "8*, on saisit la valeur 56 à 
laquelle il faut retrancher 48 pour obtenir notre valeur. 

Résumons : 

• CARACTERE compris entre "0" et "9" : on retranche 48. 

• CARACTERE compris entre "A" et "F" : on retranche 55 
(=48+7) 

D'où l'algorithme de conversion ASCII->HEXA 

Début 

SI CAR>NEUF 

alors Valeur*- CAR - DIXH 
sinon Valeur*- CAR - ZERO 
Fins! 

Fin 

Maintenant, on veut saisir 4 caractères hexa. On ne 
va pas réécrire 4 fois la saisie et la conversion. On les 
considère donc comme des modules (ou si vous préférez 
des sous-programmes) que l'on répétera autant de fols 
que nécessaire. On les appelera respectivement SAISIE 
etASCHEX. 



Nous allons, au Heu de traiter un nombre de 2 octets, 
en traiter deux d'un octet. Voici le processus : 

Supposons que l'on saisisse "F'/E" pour le premier octet 
(octet fort). "F", une fols converti en F devra être décalé 
quatre fols vers la gauche, ce qui nous donnera le nombre 
F0, auquel on ajoutera E. pour obtenir notre valeur FE. 

Pour saisir nos octets (fort et faible), et en obtenir une 
seule valeur, il faudra stocker en mémoire, à une adresse 
ADR l'octet faible, et en ADR+1 , l'octet fort (voir précé- 
demment). 

D'où l'algorithme 

Début 

Nombre <- 0 

Adresse <- ADR+ 1 ; saisie de l'octet fort 
Pour boucle allant de 1 à 2 

Réaliser SAISIE 

Réaliser ASCHEX 

Nombre <- VALEUR * 1 6 ; 4 décalages à 
gauche 

Réaliser SAISIE 

Réaliser ASCHEX 

Nombre <- Nombre + valeur 
Ecrire (Adress) Nombre 

Adresse <- ADR ; Saisie de l'octet faible 
Fin pour 

Fin 

AFFICHAGE HEXA -> ASCII 

Ici, notre valeur sera à convertir en code ASCII, puis 
à afficher. Voici le module de conversion d'une valeur 
comprise entre 0 et F (on suppose que la variable «Valeur» 
contient déjà notre nombre) : 

Module HEXASC : 

Début 

SI valeur <10 

alors CAR <- Valeur + ZERO 

sinon CAR <- Valeur + DIXH 
Fins! 

Ecrire (ECRAN) CAR 

Fin 

Il s'agit en fait du procédé inverse du module ASCHEX 
I On veut donc afficher 4 caractères Hexa, sur deux octets 
contenus aux adresses ADR et ADR+1 , respectivement 
l'octet faible et l'octet fort. 

Bien. On commence évidemment par afficher les 2 
dlglts de l'octet fort, puis ceux de l'octet faible. 

Dans chaque octet, on affichera d'abord le quartet 
fort, puis le quartet faible. Pour le quartet fort, aucun pro- 
blème, 4 décalages à droite pour obtenir la valeur, puis 
conversion en ASCII. 

Pour le quartet faible, le quartet fort va nous gêner. Il 
faut donc le masquer (c'est-à-dire le mettre à 0). 

Voici le procédé que J'utilise. Avec un OU, Je mets 
tous les bits du quartet fort à 1 sans toucher au quartet 
faible, puis avec un OU exclusif (XOR), J'annule ce quartet 
fort. 



Exemple, supposons que votre valeur soit 6D 
En binaire, cela donne : 0110 11 01 

OR 11110000 

11111101 
XOR 11110000 

00001101 

En rappel voici les tables de vérité des fonctions OR 
et XOR : 



OR: 



Valeur 1 



Valeur 2 



Sortie 



XOR : 



Valeur 1 


0 


1 


0 


1 


Valeur 2 


0 


0 


1 


1 


Sortie 


0 


1 


1 


0 





E 2 


s 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


1 




È, 


E 2 


s 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


0 



D'où notre algorithme 



Début 



Adresse <- ADR+1 

Pour boucle allant de 1 à 2 

Lire (Adresse) Nombre 

Valeur <- Nombre/ 16 ; 4 décalages à droite 
Réaliser HEXASC 

Valeur <- Nombre OR 1 11 1 0000 ; Masquage du 
Valeur <- Valeur XOR 1111 0000 ; quartet fort 
Réaliser HEXASO 

Adresse *- ADR 
Fin pour 



Fin 



CONVERSION DECIMALE 

Aie I Là. Il va falloir s'accrocher Je sens, parce que 
ça va pas être si simple I 

SAISIE (ASCII -> DECIMAL) 

Vu la complexité et le nombre de possibilités différentes 
de réaliser une saisie en décimal, je ne vous livrerai pas 
d'algorithme. Par contre. Je vais vous expliquer 2 principes : 



• Saisie par multiplication 

A chaque caractère saisi, on multiplie notre ancien 
résultat par 10 (initialement égal à 0) auquel on ajoute 
ensuite la valeur de notre caractère (0 à 9). 
Exemple : on saisit la valeur 1 7238 

Voici un tableau montrant l'évolution de notre résultat. 



Caractère 
saisi 


Résultat 
actuel 


Multiplication 
par 10 


Ajout de 
la valeur 


T 


0 


0 


J 


'7' 


1 


10 


17 


'2' 


17 


170 


172 


\3' 


172 


1720 


1723 


M 8' 


1723 


17230 


17238 


CR(finde 
saisie) 


17238 







Il y a divers moyens d'effectuer une multiplication en 
assembleur Lorsque c'est par une puissance de deux 
que l'on multiplie (1 , 2, 4. 8. etc.). Il suffit comme on l'a 
vu d'effectuer un ou plusieurs décalages à gauche Par 
contre, lorsqu'il ne s'agit pas d'une puissance de 2. Il y a 
plusieurs façons de procéder Exemple ! multiplication 
par 10. 

1 - On peut faire une boucle qui additionnera 10 fols 
notre valeur dans notre variable résultat. C'est long pour 
de grandes valeurs. 
2- 10. c'est 8+2. 

Donc 10 * valeur = 8 " valeur + 2 * valeur 

donc on peut aussi le faire par rotation et décalages. 

3 - Des routines système toutes faites existent. Il y en a 

plusieurs. 

Celle qui est à retenir est la routine &BDB5 qui multiplie 
HL par DE. le résultat se trouvant dans HL et devant être 
compris entre +32767 zr -32768 (Voir l'Arithmétique de 
l'ordinateur AMSTAR 8c CPC n° 40 p. 27). 

• le système BCD 

BCD = Blnary Coded Décimal, ce qui veut dire Décimal 
codé en binaire. 

Chacun , Je pense, sais qu ' un dlgit décimal est compris 
entre 0 et 9. 

Voyons la représentation de 9 en binaire. 

9=1001 

Le plus grand dlglt décimal nécessite 4 octets de sto- 
ckage. Le principe du BCD, est de représenter un nombre 
décimal en binaire mais en mettant les unités dans un 



quartet, les dizaines dans un quartet. les centaines dans 
un autre, etc, D'avance, sur 8 bits, on sait que l'on ne 
pourra représenter un nombre en BCD que s'il est au 
maximum égal à 99, 

Exemple : Soit à représenter le nombre 1805 en BCD. 
Cela donne : jOQ01| ^000, ,0000, ,0101 1 
1 S 0 5 

Ce n'est bien sûr qu'un principe de conversion qui 
peut être utilisé. Je ne vous l'ai présenté que très som- 
mairement , car il y a des tas de choses encore à dire sur 
le système BCD, 

AFFICHAGE < DECIMAL-» ASC II) 

Dans l'autre sens par contre, c'est moins sorcier : on 
traite par puissance de dix. On suppose notre nombre 
compris entre 0 et 65535, 

Voici directement l'algorithme de traitement et d'af- 
fichage : 



Début 

lire (MEMO) Valeur 
CAR^Û 

Tant que Valeur > 10000 

Valeur*- Valeur - 1 0000 

CAR<-CAR + 1 
Fin tant que 

CAR<-CAR + 48 ; conversion en ASCII 

Ecrire (ECRAN) CAR 

CAR<-0 

Tant que Valeur > 1 000 

Valeurs Valeur- 1 000 

CAR<-CAR+1 
Fin tant que 

CAR^CAR+48 
Ecrire (ECRAN) CAR 

CAR<-0 

Tant que Valeur > 100 
Valeur*- Va leur -100 

CAR*-CAR+1 
Fin tant que 

CAR<-CAR+48 
Ecrire (ECRAN) CAR 

CAR^O 

Tant que Valeur >10 

Valeur*- Valeur -10 
CAR<-CAR+1 
Fin tant que 

CAR*-CAR+48 
Ecrire (ECRAN) CAR 

CAR*-0 

Tant que Valeur >1 

Valeur*-Valeur-1 

CAR*-CAR+1 
Fin tant que 

CAR«-CAR+48 
Ecrire (ECRAN) CAR 

Fin 



Voici, pour une meilleure compréhension, un tableau 
montrant l'obtention des dizaines de mille d'après l'algo- 
rithme. L'obtention des milliers, des centaines, des dizaines 
et des unités se faisant de la même façon. 
Exemple : Valeur = 35067 



Valeur 


CAR 


Valeur > 10000 


35067 


0 


mm 








25067 


1 


Oui 








15067 


2 


ou 


5067 


3 


Non 



Vous voyez donc bien que dans CAR nous obtenons 
les dizaines de mille, qu'il reste à convertir en caractère 
ASCII, puis à afficher à récran. Pour terminer cet article, 
voici deux programmes : le premier est donné en guise 
d'exemple, et sert à afficher un nombre 8 bits en hexa, 
ASCII et binaire, après l'avoir saisi en hexa. Le second 
quant à lui sert à faire du transfert de zones mémoire en 
saisissant au clavier et en hexadécimal les adresses déli- 
mitant la zone de départ et l'adresse de début de la zo- 
ne d'arrivée. Le mois prochain, surprise Je vous dis seule- 
ment qu'on va ajouter des instructions à notre bon vieux 
BASIC, En attendant, a musez- vous bien \ Bye I 

SAISIE ET AFFICHAGE 
D'UN NOMBRE 

ALGORITHMES 

Début 

Réaliser (SAISIE) 
Réaliser (BINAIRE) 
Réaliser (DECIMAL) 
Réaliser (HEXA) 

Fin 

* Module SAISIE 

Début 

Réaliser (SAISIVERIF) 

Réaliser (ASCHEX ((CAR)) ; CAR est le caractère 

saisi parSAISIVERIF 

CAR<-CAR * 16 
Va leur*- CAR 
Réaliser (SAiSiVE RI F) 
Réaliser (ASCHEXC(CAR)) 

Valeur^ Va leur + CAR 
Ecrire (MEMO) Valeur 

Fin 

* Module BINAIRE 

Début 

! lire (MEMO) Valeur 
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Décalf-8 
Répéter 

Valeur<-BI7 (7. Valeur) 
Si Valeur = 0 alors écrire (ECRAN) "0 M 
sinon écrire (ECRAN) T 

Valeur*- Valeur * 2 ; décalage à gauche 

Décal*-Décal-1 
Jusqu'à Décal = 0 



Fin 



Module DECIMAL 



Début 



DPI = 10 



Lire (MEMO) Valeur 
CAR*-0 

Tant que CAR > DP2 ; Par DP2, Il faut 

comprendre Dix 
Puissance 2 = 100 

Valeur*- Valeur -DP2 

CAR*-CAR+1 
Fin tant que 

CAR*-CAR * DECNBR 
ECRIRE (ECRAN) CAR 

CAR*-0 

Tant que CAR >DP1 

Valeur*- Valeur -DPI 

CARf-CAR+1 
Fin tant que 

CAR*-CAR+DELNBR 
Ecrire (ECRAN) CAR 

CAR*-0 

Tant que CAR > DPO 

Valeur*- Valeur -DPO ; DPO = 1 

CAR*-CAR+1 
Fin tant que 

CAR*-CAR+ DECNBR 
Ecrire (ECRAN) CAR 



Fin 



Module HEXA 



Début 



Lire (Mémo) Valeur 

Valeur*- Valeur/1 6 
Réaliser (HEXASC (Valeur)) 

Lire (Mémo) Valeur 

Valeur*- Valeur OR Mask ; Obtention du quartet 

Inférieur et 

Valeur*- Valeur XOR Mask ; élimination du 

quartet supérieur 

Réaliser (HEXASC (Valeur)) 



Fin 



• Module ASCHEX (Nombre) 



Début 



Fin 
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SI nombre >VALNBR 

Alors nombre*-nombre - DECLET 

Sinon nombre*-nombre - DECNBR 
Fin si 



Module HEXASC (Nombre) 



Début 



SI nombre > Maximum 

alors Nombre*-Nombre+DECLET 

sinon Nombre*-Nombre+DECNBR 
Fin si 

Ecrire (Ecran) Nombre 



FIN 



Module SAISIVERIF 



Début 



Fin 



Répéter 

Lire (clavier) CAR 

Jusqu'à ((CAR>"0" et CAR <"9") ou (CAR>7V et CAR 
<"F")) 

Ecrire (ECRAN) CAR 



Programme 



ORG 8000H 
LOAD 8000H 



Structure des données constantes 



FF: 


EQU 


OCH 


DECNBR: 


EQU 


030H 


DECLET: 


EQU 


07H 


VALNBR: 


EQU 


039H 


MINHEX: 


EQU 


041 H 


MAXHEX: 


EQU 


046H 


MAXNUM 


EQU 


09H 


MASK: 


EQU 


0F0H 


DP2: 


EQU 


100 


DPI: 


EQU 


10 


DPO: 


EQU 


1 


DECAL: 


EQU 


08 H 


INCH: 


EQU 


0BB06H 


OUTCH: 


EQU 


0BB5AH 


; Début - 


Module 


principal 


RAZECR: 


LD 


A,FF 




CALL 


OUTCH 




CALL 


SAISIE 




CALL 


BIN 




CALL 


DEC1 




CALL 


HEXA 




RET 





; Code ASCII Raz 
ECRAN 

; La, Il y a une astuce : 
voir plus loin 



; en binaire cela donne 
11110000 



Module de saisie 



SAISIE: 



LD HLJXT1 
CALL CHAIN 



CALL SVRF 



; sous-programme 
d'affichage d'une 
chaîne de caractère 
; saisie d'un 
caractère hexa 




SLA 


A 






LD 


ADECNBR 


; si 11 est nul 


SLA 


A ; 


4 décalages à gauche 




JP 


AFF 


; alors on affiche "0" 


SLA 


A car c'est le quartet fort 


AFF1 : 


LD 


A. DECNBR 




SLA 


A 






INC 


A 




LD 


(MEMO),A ; 


stockage en mémoire 


AFF: 


CALL 


OUTCH 




CALL 


SVRF 


saisie du second 




LD 


A.(MEMOl) 






caractère hexa 




SLA 


A 


; traitement du bit 


LD 


HL.MEMO ; 










suivant 


ADD 


A,(HL) ; 


On obtient ainsi la 




LD 


(MEMOl)A 


; mémorisation de la 




valeur correspondante 








valeur en cours 


LD 


(MEMO). A 


que l'on mémorise à 




DJNZ 


REP 


; DJNZ = DEC B->c'est 




nouveau 








plus compact 


LD 


(MEMOl)A 


MEMO! est utilisé pour 




RET 




;JP NZ, 




le binaire 










RET 






; Module DECIMAL 






CALL 


INCH 


saisie du caractère 










CP 


DEC NBR 


• qui doit être compris 


DEC1: 


LD 


HLJXT3 ; 






entre '0 B 




CALL 


CHAIN ; 




JP 


CSVRF 






LD 


A, (MEMO) ; 


lire (MEMO) Valeur 


CP 


VALNBR 


; et "9 - 




LD 


B,0 


CAR<-0 


JP 


CFVRF 




TQ1: 


CP 


DP2 


Tant que Valeur > 100 


JP 


Z.FVRF 






JP 


C,AF1 




CP 


MINHEX 


; ou entre "A" 




SUB 


DP2 


Valeur*- Valeur -100 


JP 


CSVRF 






INC 


B 


CAR<-CAR+1 


CP 


MAXHEX 


; et "F" 




JP 


TQ1 




JP 


CFVRF 




AF1: 


LD 


C,A 


sauvegarde 


JP 


Z,FVRF 








temporaire de la valeur 


JP 


SVRF 






LD 


A. B 


pour afficher le code 


CALL 


OUTCH 


; affichage du 






ASCII 




caractère "correct" saisi 




ADD 


A. DECNBR , 


correspondant aux 


CALL 


ASCHEX 


; et obtention de sa 






centaines 




valeur numérique 




CALL 


OUTCH 




RET 








LD 


A.C 


récupération de notre 



valeur 



; Module ASCHEX 


: conversion ASCII -> Numérique 




LD 


B.O 


CAR<-0 










TQ2: 


CP 


DPI 


tant que Valeur >10 


ASCHEX: 


CP 


VALNBR 


SI nombre < VALNBR 




JP 


c,AF2 






JP 


CNOTH1 






SUB 


DPI 


Valeur<-Valeur-10 




JP 


Z,NOTHT 


alors il est décimal 




INC 


B 


CARf-CAR+1 


HEX1: 


SUB 


DECLET 


sinon II est 




JP 


TQ2 








hexadécimal 


AF2: 


LD 


CA 




NOTH1: 


SUB 
RET 


DECNBR 






LD 

ADD 

CALL 


A. B 

A, DECNBR 
OUTCH 


affichage des dizaines 


; Module HEXASC 


conversion numérlque->ASCll 




LD 


AX 














LD 


B.O 


CAR<-0 


HEXASC: 


CP 
JP 


MAXNUM 
CNOTH2 


Si nombre < 9 


TQ3: 


CP 
JP 


DPO 
C, AF3 


tant que valeur >1 




JP 


Z,NOTH2 


alors il est décimal 




SUB 


DPO 


Valeur*- Valeur- 1 


HEX2: 


ADD 


A,DECLET 


sinon II est 




INC 


B 


CAR<-CAR+1 






hexadécimal 




JP 


TQ3 




NOTH2: 


ADD 


A.DECNBR 




AF3: 


LD 


A, B 


pas de sauvegarde 




RET 










temporaire car c'est le 












ADD 


A.DECNBR 


dernier traitement 


; Module BINAIRE 








CALL 


OUTCH 














RET 






BIN: 


LD 


HLJXT2 














CALL 


CHAIN 




; Module HEXA 








LD 


BDECAL 


; Décal<-8 












LD 


A,(MEMO) 




HEXA 


LD 


HL.TXT4 




REP: 


JP 


M,AFF1 


; test du bit n° 7 




CALL 


CHAIN 
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n 



CHAIN: 



CAR: 



LD 

SRL 

SRL 

SRL 
SRL 
CALL 



LD 
OR 

XOR 
CALL 

RET 
LD 



INC 
LD 

CALL 
DJNZ 

RET 



A. (MEMO) 

A 

A 

A 
A 

HEXASC 



A, (MEMO) 
MASK 

MASK 
HEXASC 



B.(HL) 



HL 

A. (HL) 
OUTCH 
CAR 



; lire (MEMO) Valeur 

; 4 décalages à droite 

pour obtenir la 

; valeur du quartet fort. 

; dont on affiche le 
code ASCII 
correspondant 
; lire (MEMO) Valeur 
; masquage du quartet 
fort et 

; affichage du code 
ASCII correspondant au 
; quartet faible 

; le 1 er octet contient le 
nombre de caractères 
à afficher 
; caractère suivant 

; affichage 

; Jusqu'à la fin de la 

chaîne 



textes et variables de stockage 



TXT1: 


DEFB 


16. 13. 10 ; 13: retour en début de 
ligne, 10 : ligne suivante 




DEFM 


"VALEUR HEXA: ' 


TXT2: 


DEFB 


19,13. 10 




DEFM 


"VALEUR BINAIRE : ' 


TXT3: 


DEFB 


20,13. 10 




DEFM 


"VALEUR DECIMALE :' 


TXT4: 


DEFB 


24. 13, 10 




DEFM 


"VALEUR HEXADECIMALE : " 


MEMO: 


DEFS 


1 


MEMO!: 


DEFS 


1 



48 



TRANSFERT DE ZONES 

On ne s'occupe pas du cas ou zone de départ et 
ddrrlvée sont confondues ou distinctes, car dans les 2 
cas, l'échange peut s effectuer dans un sens ou dans 
l outre (voir article du mois précédent). 

Une coquille d'impression sur l'instruction LDIR : 

HL contient I adresse de début de la zone à transférer 
BC contient le nombre d'octets à transférer 
DE contient l'adresse de début de la zone où l'on 
transfère 

Lors d'un LDIR, le contenu de HL est transféré en DE, 
H L et DE sont Incrémentés de 1 , BC est décrémenté de 1 
et l opération est renouvelée Jusqu à ce que BC ■ 0. 

L'Instruction SBC HL. dd (dd représente BC. DE, HL. SP 
(le registre sera vu ultérieurement) : 



SBC HL, BC équivaut à : HL<-HL - BC - CY 

CY représentant le bit CARRY (bit de retenue) du registre 

d'état. 

Si l'on veut obtenir HL<-HL - BC, Il faut que CY soit 
égal à 0. Donc pour être sûr de sol, il faut annuler soi- 
même ce bit. 

Deux Instructions pour cela : 
SCF : Mise à 1 du flag CARRY 
CCF : Complémentation du flag CARRY (1 devient 0, 
ou 0 devient 1). 

Donc, Il faut mettre à 1 le flag CARRY, puis le corn- 
plémenter pour qu'il devienne égal à 0. Donc, Il faudra 
faire : 



SCF 
CCF 

SBC HL, BC 



pour obtenir le résultat 
voulu, à savoir : 

HL+-HL-BC 



ALGORITHME 



Début 



écrire (ECRAN) "Entrez l'adresse de départ :" ; Sous- 
programme CHAIN 

lire (clavier) ADRDEP ; Sous-programme 
Répéter 

écrire (ECRAN) "Entrez ladresse de fin ;" 
lire (CLAVIER) ADRFIN 
Jusqu à ADRFIN>ADRDEP 

Longueur«-ADRFIN - ADRDEP+1 

écrire (ECRAN) "Entrez l'adresse de destination :" 

lire (clavier) ADRDEST 

SI ADRDEST> ADRDEP 

alors réaliser (BAS-HAUT) 
sinon réaliser (HAUT-BAS) 
fin si 



Fin 



• Module HAUT-BAS 



Début 



Fin 



Tailler-Longueur 

Pointeur 1<-Adrdep 

Pointeur 2<-Adrdest 
Tant que taille *0 

Lire (polnteurl ) valeur 

Ecrire (pointeur 2) valeur 

Pointeur 1<- Pointeur 1 + 1 

Pointeur 2<- Pointeur 2 + 1 

Tallle<-Tallle-1 
Fin tant que 



• Module BAS-HAUT 

Début 

Tallle<-Longueur 

Pointeur 1<-Adrdep + Longueur 

Pointeur 2<-Adrdest + Longueur 
Tant que taille *0 



Lire (Pointeur 1 ) valeur 

Ecrire (Pointeur 2) valeur 

Pointeur 1<- Pointeur 1-1 

Pointeur 2<- Pointeur 2-1 

Tailler-Taille- 1 
Fin tant que 

Fin 



Programme 



ORG 8000H 
LOAD 8000H 



Structure des données constantes 



FF: 


EQU 


OCH 




DECNBR: 


EQU 


030H 


; code ASCII de "0" 


DECLET: 


EQU 


07 H 


; valeur à ajouter en 
conversion hexa 


VALNBR: 


EQU 


039H 


; code ASCII de "9' 


MINHEX. 


EQU 


041 H 


; code ASCII de "A" 


MAXHEX: 


EQU 


046H 


; code ASCII de 'F" 


MAXIMUM: 


EQU 


09H 


; valeur "décimale" 
max 


MASK: 


EQU 


vJrUM 


, en Dinaire, ceia 

r4r\r^r\/^ 1111 fYYYl 

aonne i i i i uuuu 


INCH: 


EQU 


0BB06H 


; saisie d'un 
caractère 


OUTCH: 


EQU 


UDDOnn 


, vJI 1 ICI lLJyt7 VJ UI 1 

caractère 


; Programme 






RAZECR: 


LD 


A.FF 


; on fait 




CALL 


OUTCH 


; un "CLS" 




LD 


HLJXT1 






CALL 


r*l4 AIM 






LD 


HL, ADRDEP 


; On saisit 




CALL 


ÇAKI 




REPET: 


LD 

CALL 
LD 


ML, IAIZ 

HL. ADRFIN 






CALL 


SAISI 


; lire (clavier) 
ADRFIN 




LD 


HL, (ADRFIN) 






LD 


BC. (ADRDEP) 


; calcul de la 
différence HL - BC 




SCF 




; après 




CCF 




; annulation du flag 
CARRY 




SBC 


HL. BC 






JP 


C, REPET 


;SICARRY=1 alors 
ADRFIN<ADRDEP 








->On resaisit 

; Longueur"ADRFIN 

- ADRDEP + 1 




INC 


HL 




LD 


(LONG), HL 


; Stockage de la 
longueur 




LD 


HL,TXT3 






CALL 


CHAIN 





LD HL, ADRDST ; et saisie de 
CALL SAISI . l'adresse de 

destination 
LD HL. (ADRDST:) ; 
LD BC, (ADRDEP:) .calcul de la 

différence HL-BC 
SCF ; pour savoir dans 

quel sens 

CCF ; Il faut transférer 

SBC HL. BC 

JP NC, BAHO ; ADRDST>ADRDEP 

->de bas en haut 
JP C, HOBA ; ADRDST<ADRDEP 

<-de haut en bas 

RET 

Module de saisie 



SAISI 


LD 


B.2 


; car on traite octet 
fort et octet faible 




INC 


HL 


; Octet fart dans 
ADR + 1 


SAIS2 


CALL 
SLA 


SVRF 
A 


, Saisie du 
caractère hexa 




SLA 


A 


; correspondant a 
au quartet fort 




SLA 


A 


; de 1 octet 




SLA 


A 






LD 


(HL). A 


• stockage temporaire 




CALL 


SVRF 


saisie du quartet faible 






de 1 octet 




ADD 


A. (HL) 


• et obtention de l'octet 




LD 


(HL). A 


que 1 on stocke en 






mémoire 




DEC 


HL 


passage à l'octet 






faible 




DJNZ 


SAIS2 






RET 






SVRF: 


CALL 


INCH 


Saisie du caractère qui 






doit: 




CP 


DECNBR 


être compris entre "0" 




JP 


CSVRF 






CP 


VALNBR 


et "9" 




JP 


C, FINSS 






JP 


Z, FINSS 






CP 


MINHEX 


ou entre "A" 




JP 


C, SVRF 






CP 


MAXHEX 


et "F" 




JP 


C, FINSS 






JP 


Z, FINSS 






JP 


SVRF 




FINSS: 


CALL 


OUTCH 


et affichage du 






caractère saisi 




CALL 


ASCHEX 


• que I on convertit en 






numérique 




RET 






; Module CHAIN: affichage d une chaîne de caractères 


CHAIN: 


LD 


B,(HL) 


; lecture du nombre n e 






caractères 


CAR: 


INC 


HL 
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LD 

CALL 
DJNZ 
RET 



A, (HL) 

OUTCH 
CAR 



Module de conversion ASCII- 



ASCHEX: 



HEX1: 



NOTH1: 



CP 
JP 

JP 
SUB 

SUB 
RET 



VALNBR 
CNOTH1 

Z, NOTH1 
DECLET 

DECNBR 



; et affichage de ces n 
caractères 



►Numérique 
; SI nombre < '9" 
; alors il est décimal 
(0<n<9) 

; Sinon II est 
hexadécimal (A<n<F) 



Module de transfert haut->bas 



HOBA: 



LD 

LD 

LD 

LDIR 

RET 



BC(LONG) 
HL, (ADRDEP) ; 
DE, (ADRDST) ; 



Sans commentaires 



Module de remplissage bas->haut 



BAHO 



LD 
LD 



LD 

SCF 

CCF 



BC, (LONG) 
HL, (ADRDST) ; Calcul de I adresse de 
fin de la zone 
destination 
DF, (LONG) ; = ADRDST + LONG 
annulation 
du flag CARRY 



ADC HLDE ; car ADC HL, DE 
équivant à 
HL=HL+DE+CARRY 
(ADRDST), HL ; et stockage de la 
nouvelle adresse 
destination 

DE, (ADRDST) 
HL, (ADRFIN); 

; puis déplacement de 
la zone 



LD 



LD 
LD 

LDDR 



RET 



textes et variables 



TXT1: 


DEFB 


22,13,10 




DEFM 


"ADRESSE DE DEPART: 


XT2: 


DEFB 


22,13,10 




DEFM 


"ADRESSE DE FIN:" 


TXT3: 


DEFB 


22,13,10 




DEFM 


"DESTINATION:" 


ADRDEP: 


DEFS 


2 


ADRFIN: 


DEFS 


2 


ADRDST: 


DEFS 


2 


LONG: 


DEFS 


2 




END 





Emmanuel GUILLARD 



CABLE DE 
TELECHARGEMENT 
ARCADES 



Après de nombreuses demandes, voici 
le schéma du câble de téléchargement. 
Il ne reste plus qu'à vous procurer le 
logiciel et à foncer sur le 36-15 Arcades. 



Prise DIN (Minitel) 




è3 4 
ooô 



6 7 8 9 

oooo 



Prise joystick (CPC) 
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LA 




9 



HE 



n 




SUR 



/ 



LORiCIEL 



RAID) 



CATALOGUE LORICIEL CONTRE 2 TIMBRES A 2,30 F 






Simulation 



► Enfin, voici le logiciel tant attendu sur 
Amstrad, Non, il ne s'agit pÀdu der- 
nier jeu d'arcade dans lequel on ëcra- 
bouille un maximum d'extra-terrestres 
avec une joie et un certain plai 
les yeux. 



Nous entrons ici dans un monde de dou- 
ceur et de raffinement. 



Bien sûr, la rédac'chef pense que tout ceci 
tourne plutôt autour de la fesse mais elle 
se trompe car Teenage Queen, comme 
peuvent en témoigner les photos éparses, 
est plutôt innocent. 

Il est vrai que nous sommes en face d'un 
strip poker maïs il est plutôt bien réalisé 
et surtout jamais vulgaire : on laisse de 
côté la panoplie érotico-sadique en géné- 
ral de mise dans ce genre de programme 
et on trouve une certaine fraicheur per- 
verse bien agréable.. 





Et en plus, elle joue bien la bougresse : 
elle manie les cartes de manière fort ha- 
bile. 

Pour ceux qui ne fréquentent pas les cer- 
cles de jeux, voici les règles de base du 
poker : chaque participant reçoit 5 car- 
tes. 

Le but est d'obtenir la combinaison de 
cartes la plus forte possible afin de faire 
monter les enchères et ainsi de pouvoir 
éventuellement remporter la cagnotte lors- 
que les jeux seront dévoilés. 
Mais auparavant il est possible de bluf- 
fer en faisant croire à son adversaire que 
l'on possède un jeu extraordinaire et ain- 
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si, il est possible de faire monter les en- 
chères jusqu'à ce que l'adversaire aban- 
donne ou demande à voir. 
A chaque tour l'adversaire est obligé de 
miser au moins la même somme que vous 
et ce, jusqu'à ce qu'il demande un chan- 
gement de cartes. Ce moment est straté- 
gique car si on ne possède pas un bon 
jeu, il est possible de bluffer Y ad versaire 
en ne changeant qu'une ou même aucune 
carte. 

Contre la Teenage, il arrive souvent que 
l'on gagne en misant des sommes élevées. 
Car si elle n'a pas un bon jeu, elle aban- 
donne tout de suite. 
L'autre aspect du strip- 
poker, mis à part le jeu 
de cartes, c'est bien sûr 



Notre avis : 



Au simple niveau du jeu, il faut reconnaître que la 
petite se défend plutôt bien et il s'opère parfois des 
retournements de situation spectaculaires. Bien sûr, 
il y a aussi l'agrément visuel car les dessins sont 
très bien réalisés et seule ia musique répétitive vient 
gâcher le plaisir déjouer. 



le strip. Normalement à chaque manche, 
le perdant enlève un de ses vêtements. 
Pour finir par se retrouver entièrement 
nu. Lorsqu'il s'agit de personnes commu- 
nes cela n'est pas une perspective affrio- 
lante. 

Mais s' agissant de la jeune fille sur écran, 
on redouble d'effort pour parvenir au but, 
tout en restant lâchement emmitouflé 
dans ses propres vêtements. Je rcve 
d'ailleurs d'une rencontre Teenage-Ré- 
dac'chef qui laisse augurer de moments 
épiques. 

S'il y a des photos nous les publierons 
en double page centrale. 

Edité par : ERE INTERNATIONAL 
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Arcade/Aventure 



► Depuis le temps que ce phénomène 
existe, iJ est grand temps que voua 
arriviez enfin pour rétablir un peu l'or- 
dre des choses ! 

En effet, nous sommes en 7014 et cela 
fait maintenant 263 ans que les cyborgs 
font la loi presque partout. 
Alors que vous aviez été fait prisonnier 
lors d'une mission/ vous réussissez à 
vous évader de la planète ghetto Proxi- 
ma XI et, en plus, vous vous emparez 
du dernier chasseur «Eagle» qui a la par- 
ticularité de posséder des performances 
inégalées. 

Maintenant que vous avez un petit bi- 
jou dans les mains, il vous faut trouver 
tous les indices nécessaires pour parve- 
nir à trouver les coordonnées de la pia- 
nète-mère, siège de toutes les actions cy- 
borgs. Tout commence donc par un 



voyage inter-galactique en direction de 
la première station , Alcor, qui pourra 
vous permettre de commencer à com- 
muniquer avec des personnes suscepti- 
bles de vous donner des renseignements. 
Le voyage en lui-même est très périlleux : 
vous devez éviter, ou détruire grâce à 
vos lasers à base de ru bi s, les différents 
corps peuplant l'espace* 
Ce peut être des astéroïdes ou des mi- 
nes, mais il faut également faire atten- 
tion aux orages magnétiques* 
Par contre, n'hésitez pas à vous préci- 
piter sur les cristaux qui vous permet- 
tent de récupérer de l'énergie, source fon- 
damentale pour la survie de votre vais- 
seau. Une fois que vous êtes en vue de 
votre long-courrier, de forme bi -pyrami- 
dale, en vous aidant du radar de direc- 
tion, il ne vous reste plus qu'à accom- 
plir avec succès la phase d'arrimage. 





Vous devez donner la réponse à Quantz 
qui, à ce moment-là, vous oriente dans 
une autre direction. 
Alors, ami ou ennemi ? 
Toujours est-il que vous progressez ain- 
si de personnage en personnage et de 
long-courrier en long-courrier ; pour 
chaque station, vous avez besoin de ré- 
cupérer les coordonnées pour vous y 
rendre et vous pouvez vérifier leur em- 
placement sur votre carte galactique ac- 
cessible à chaque instant sur tous les 
longs-courriers. 



CRPELLA 




Un dernier détail avant de vous con- 
seiller de vous lancer dans l'aventure : 
munissez-vous d'un papier et d'un 
crayon car pour passer certaines étapes, 
vous aurez besoin de fournir un code. 



Cette opération s'étant déroulée avec 
succès, il ne vous reste plus qu'à effec- 
tuer les premiers contacts avec toutes 
sortes de races comme, par exemple, les 
Doliens, les Tobol, les Queriaal ou même 
les Clones. 

Mais, attention,vous devez vous mon- 
trer très vigilant car, si certaines person- 
nes vont adhérer à votre cause immédia- 
tement, d'autres sont et resteront fidè 
les aux cyborgs. 

Ces derniers essaieront, par exemple, de 
vous envoyer dans des trous noirs sans 
retour possible... 

Prenons un exemple : vous contactez 
Quantz qui vous donne un certain con 
seil. 

Mais si vous allez aussitôt sur To- 
nus, un autre personnage 
vous pose une 
question relative 
à vos lasers. 
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Microids nous propose encore une fois 
un logiciel de très bonne qualité tant 
au niveau des graphismes que de celui 
de l'animation qui est rapide dans la 
phase de voyage dans l'espace. 
Le scénario, quant à lui, est intéres- 
sant et le degré de difficulté accessi- 
ble à tous. 

A noter qu'il existe une option de sau- 
vegarde, ce qui est tout-à-fait indispen- 
sable pour espérer parvenir à détruire 
la planète mère un jour. 



(90 





V //LD J yTREETS 




► Nous sommes en 1998 et la ville qui 
faisait peut-être le plus rêver le com- 
mun des mortels n'est plus aujourd'hui 
qu'un immense bidonville séparé en deux 
parties ; d'un côté des ruines abritant les 
paumés et les truands ; de l'autre de 
somptueuses villas que se partagent les 
principaux chefs de gangs. Le gouverne- 
ment a décidé de nettoyer ce dernier 
«quartier» et la première opération s'est 
révélée efficace. Mais les chefs de bande 
se sont vite organisés et voici qu'ils ont 
kidnappé John Steven qui est à la tête de 
la CIA. Vous entrez donc en scène pour 
aller le délivrer. 

Pour délivrer l'otage, vous allez devoir 
parcourir toute la ville ce qui sous-entend 
que de nombreux 
combats de rue 
vous attendent. 
Mais vous êtes 
quand même re- 




lativement bien équipé puisqu'en plus de 
vos poings et vos pieds, qui sont quand 
même redoutables, vous avez en votre 
possession un Magnum 357 et, surtout, 
vous êtes accompagné par votre panthère 
qui a été dressée pour la protection rap- 
prochée. 

Avant d'apercé voir la personne que vous 
venez libérer, vous avez 5 quartiers à 
traverser avec des adversaires de plus en 
plus coriaces. Comme votre Magnum ne 
possède pas des munitions illimitées, 
surveillez bien le sol lors de votre pro- 
gression afin de ramasser des munitions 
supplémentaires. 

Avant de passer au quartier suivant, vous 
devez obligatoirement affronter le chef 
de bande qui est bien sûr plus difficile à 
abattre que les autres bandits. 
Enfin, lorsque vous avez délivré le chef 
de la CIA, votre mission n'est pas termi- 
née car, en effet, vous devez le ramener 
à votre point de départ et donc repasser 
les 5 quartiers en affrontant les mêmes 
bandits et en protégeant votre chef car il 
n'est pas habitué comme vous au com- 
bat... 

Mais au bout du chemin, c'est la victoire 
avec le retour à la maison en hélicoptère. 

Edité par: TITUS 
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Notre avis 



En ce qui concerne les graphismes il n'y 
a rien à redire sinon qu'ils sont de bonne 
qualité ; l'animation est fluide et les évé- 
nements s'enchaînent sans heurt. 
Par contre, il faut dire que l'action est un 
peu monotone d'une part et que Wild 
Streets est vraiment facile dans l'ensem- 
ble d'autre part car vous parve- 
nez rapidement à l'héli- 
coptère final... 
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► Si vous faites partie des passionnés 
de l'aviation, vous n'êtes pas sans 
savoir que le P47, appelé aussi Thun- 
derbolt, était l'un des meilleurs avions 
de combat américains durant la Seconde 
Guerre Mondiale. 



Opérant à partir des bases anglaises, il 
était chargé de missions relativement 
courtes au-dessus du nord de la France, 
le plus souvent en plein jour grâce à sa 
puissance de tir spectaculaire. 



Cest donc en étant aux commandes d'un 
de ces prestigieux bombardiers que vous 
êtes invité à prendre place afin de rem- 
plir votre mission qui est subdivisée en 
huit niveaux. 



Le mot d'ordre sera le même pour chaque 
niveau : tirer dans tout ce qui bouge et 
empêcher que l'ennemi, quel qu'il soit, 
ne puisse ouvrir le feu sur vous. 



Les premiers kilomètres parcourus dans 
le premier niveau pourront être consi- 
dérés comme un échauffe ment pour les 
plus habiles d'entre vous au maniement 
du joystick ; il suffit d'avoir un tir conti- 
nu en se plaçant dans le premier quart 
en haut à gauche de l'écran* 



La première épreuve se situe au niveau 
du train se trouvant à la fin du niveau ; 




absolument 



avoir récupéré un 
«B» qui vous octroie des bombes à pro- 
fusion. Vous constatez très vite que le 
train a un tir nourri couvrant tout 
l'écran... ou presque, car si vous vous si- 
tuez en haut à droite de l'écran, il ne vous 
reste plus qu'à larguer vos bombes jus- 
qu'à ce que le petit train rende l'âme. 



Pour le second niveau, il faut noter avant 
toute chose la beauté du décor et les cou- 
leurs choisies. 



Ensuite, les différentes attaques sont re- 
lativement parables si vous êtes très at- 
tentif ; sachez quand même que nous 
vous conseillons le type d'arme corres- 
pondant à «T» pour ne pas succomber 
au tir de missiles venant du sol. 



Par ailleurs, cette même arme est néces- 
saire pour le gros bombardier de la fin ; 




P47 est une excellente conversion 
du jeu d'arcade du même nom. 
Vous avez à l'écran toutes les com- 
posantes permettant de satisfaire 
les Inconditionnels du jeu d'ar- 
cade : les graphismes travaillés et 
colorés, l'animation de qualité, la 
rapidité d'action et un bon niveau 
de difficulté. A noter que pour abat- 
tre l'engin diabolique se trouvant 
à la fin de chaque niveau, il faut 
se montrer patient car la destruc- 
tion demande relativement beau- 
coup de tirs, alors ne désespérez 
pas. 

oooo fôfZO 
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► les petits chefs en 
herbe vont pouvoir 
entrer dans un monde 
impitoyable fait sur 
mesure po ur 1 eurs ambi- 
tions démesurées. 
La carrière de chef de ba- 
taille demande un cer- 
tain entraînement* 
En clair, il va falloir faire 
vos preuves* 



Pour cela on vous met 
tout d'abord aux com- 
mandes d'un char très 
perfectionné, 
Pour ne pas dire le plu& 
perfectionné existant 
actuellement (c'est les 
ricains qui le disent en 
tout cas)* 



déplaçant : désorienta- 
tion garantie ! 
Si vous avez pour mis- 
sion de détruire les chars 
ennemis, n'oubliez pas 
que vos adversaires ont 
exactement la même pré- 
occupation et il emploie 
eux aussi des télémeètres 
laser* 

Un indicateur clignote 
lorsque vous êtes ainsi 
visé, vous pouvez proje- 
ter des brouilleurs pour 
éviter d'être louché. 



Enfin, d'une manière ou 
d'une autre, il faut parve- 
nir au total de 5000 points 
minimum pour pouvoir 
monter en grade* 





Il s'agit du Ml Al Abrams et vous allez 
en être le pilote. 

Pour votre première sortie, les munitions 
sont inimitées» 

Heureusement d'ailleurs, car les enne- 
mis sont très nombreux. 
Sur le tableau de bord, un radar, un pé- 
riscope et tous les indicateurs nécessai- 
res. 

Mais surtout une vue en 3D du champ 
de balaiîle avec la pointe de votre ca- 
non comme ligne de mire. 
Vous pouvez avancer, tourner et même 
faire pivoter la tourelle tout en vous 





Il vous reste en- 
core 2 autres 
épreuves durant 
lesquelles voua 
devrez égale- 
ment atteindre 
un total mini- 
mum de 5000 



points. 

Dans la seconde 
mission, vous 

pilotez un engin capable de démolir aussi bien des tanks 
que des avions grâce à ses missiles. 



Vous avez pour 
mission de pro- 
téger le quartier 
général des atta- 
ques adversai- 
res* 



Eh bien, devinez le but de votre mission ; anéantir des hor- 
des d'appareils volants et roulants. 
Là aussi, munitions illimitées. 

Donc on peut appuyer en continu sur le bouton de tir et sur 
la barre d'espace qui déclenche le tir des missiles. 
C'est certainement la mission la plus simple. 



Ensuite dernière épreuve à bord d'un engin rapide, sorte de 
Dune Bttggy équipé d'un canon. 
On retrouve ici la 3D 
maïs cette fois-ci avec une 
vue extérieure au véhi- 
cule, 



11 s'agit de détruire chars 
et hélicoptères tout en 
évitant de percuter les 
divers obstacles qui par- 
sèment la route et surtout 
les redoutables missiles 
qui tombent du ciel. 
Si vous êtes assez habil e 
vous parviendrez facile 
ment à obtenir les 5000 
points nécessaires dans 
chaque épreuve, 
Vous passerez à ce mo< 
ment au grade supérieur 
c'est-à-dire Lieutenant en 
second. 

Vous avez donc compris 
le but de Heavy Métal 





Au début, il n'y 
a que 3 unités 
ennemies et 
vous en possé- 
dez 4, 

Mais attention la quantité de véhicules dans chaque unité 
n'est pas la même: il arive donc souvent que vous combat- 
tiez à 2 contre 1- 

Vous pouvez déplacer vos forces et les engager dans des 
combats meurtriers (souvent pour vous d'ailleurs). 

De femps en temps, il faut songer au ravitaillement et re- 
tourner au Q*G, 

A conditionner sûr,que ce dernier ne soit pas dans des mains 
ennemies. 

Chacun est libre de choisir sa stratégie mais je vous décon- 
seille l'option «foncer 
dans le tas» : <f est tout-à- 
fait dévastateur,,, pour 
vous ! 

A chaque fin de bataille, 
le généra] E E. «Bud» 
Dink vous donne son ap- 
préciation et il n'est pas 
vraiment tendre avec 
vous^ 

Mais après tout, il n'est 
que général 4 étoiles et 
vous pouvez espérer le 
dépasser un jour 
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Notre avis 



Heavy Métal mêle le 
jeu d'arcade pur et dur 
avec une partie impor- 
tante permettant de 
s T exercer les neurones- 
Les parties arcade sont 
correctement animées 
et tous les types de 
joueur devraient être 
satisfaits de Heavy 
Métal. 
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► Le point de départ de cette aven- 
ture correspond à une triste 
réalité qui semble ne pas pouvoir 
s'améliorer d'année en année, au 
contraire ; en effet, il devient de plus 
en plus difficile de faire fructifier 
ou tout simplement de garder en 
vie les petits cirques qui vont de ville 
en ville tout au long de l'année. 

Cette fois, le cirque concerné va 
avoir énormément de mal à empê- 
cher la construction d'un immeu- 
ble hyper-moderne à la place où, 
d'habitude, le chapiteau se tient. 
Pour s'en sortir, une seule solution : 
parvenir à réunir la coquette somme 
de 10 000$. 

Pour essayer de rassembler cette 
somme énorme, vous allez devoir 
prêter main forte au cirque en ef- 
fectuant 6 numéros de cirque tous 
plus spectaculaires les uns que les 
autres. 

A la fin de chaque numéro, vous 
devrez passer devant un jury qui 
évaluera la qualité de vos perfor- 
mances et vous donnera en consé- 
quence une certaine somme d'ar- 
gent. 

Vous comprendrez facilement que 
vous allez devoir vous montrer par- 
ticulièrement 
performant si 
vous voulez 
avoir quel- 
ques chances 
de pouvoir 
sauver le cir- 
que, aussi 
nous vous 
conseillons 
vivement 
d'user et 
d'abuser de 
la possibilité 
d'entraîne- 
ment qui 
vous est pro- 
posée. 




Ainsi, vous pourrez faire des progrès ap- 
préciables dans les disciplines où vous 
vous révélez être plus faible. 

Le premier numéro s'offrant à vous ne 
devrait pas vous poser trop de problème. 
Vous montez à une échelle jusqu'à une 
plate-forme et vous devez sauter pour 
atterrir dans une bassine d'eau. 

Il y a cependant deux aspects qui risquent 
de rendre l'exercice plus difficile : tout 
d'abord, plus vous montez et plus le ré- 
cipient se trouvant à terre se rétrécit, il 
faut donc maintenir sa position et bien 
viser. 

D'autre part, il y a un «esprit malin», 
Freddy, qui fera tout pour vous mettre 
des bâtons dans les roues ; pour le con- 
trer, il faudra effectuer en vol la figure 
demandée au départ, lorsque ce person- 
nage fera son apparition. 

Le second numéro vous demande beau- 
coup d'adresse puisqu'il s'agit d'un 
numéro de jonglage se déroulant, de plus, 
sur un monocycle. 

Non seulement, vous devez rattraper les 
objets qui vous sont lancés mais, en plus, 
il y a des indésirables comme des bom- 
bes dont il faudra se débarrasser. 
Bien sûr, ce numéro comporte 4 niveaux 
de difficulté comme la plupart des nu- 
méros présentés. 

Pour le troisième numéro, vous n'avez 
pas intérêt à avoir' le mal de l'air puis- 
qu'il s'agit de se transporter de trapèze 
en trapèze... 

La difficulté consiste à prendre suffisam- 
ment d'élan pour arriver jusqu'au trapèze 
suivant et surtout à ne pas attendre trop 



longtemps car, sinon, Freddy vient vous 
couper le trapèze. 

Ensuite, vous devez faire vos preuves 
dans le lancer au couteau. 

Je plains sincèrement la pauvre malheu- 
reuse qui se trouve attachée sur la roue 
qui tourne L. 

Quant à vous, vous devez réussir à faire 
éclater tous les ballons qui sont disposes 
plus ou moins près de la «victime». 
Là encore, vous aurez plusieurs niveaux 
de difficulté, 



Il ne vous 
restera plus 
alors qu'à at- 
tendre le ver- 
dict définitif 
des juges et, 
malheureu- 
sement, je 
crains que 
vous ne 
voyiez un. 
superbe im- 
meuble pren- 
dre forme... 




L'avant-dernier numéro est un des plus 
difficiles ; il s'agit de la corde rai de que 
vous devez traverser en conservant vo- 
tre équilibre. 

Mais, attention, après avoir fait glorieu- 
sement un aller-retour, vous devez recom- 
mencer sur un monocycle. 

Enfin, vous terminez en beauté avec 
l'homme canon où vous devez faire jouer 
deux paramètres : la quantité de poudre 
se t revivant dans le canon et 
l'inclinaison du 



Edité pat; 
MÏNDSCAPE 

Prix indicatif : Non communiqué 



Notre avis : 



Ce logiciel est vraiment d'un© 
excellente qualité et il constitue 
une remarquable occasion de se 
distraire. Ses graphismes et son 
animation sont appréciables ; 
quant à son degré de difficulté, 
if est bien dosé. A noter que la 
version 6128 possède une mu- 
sique de qualité. 
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COLISEUM 





Luc & Hervé GUILLAUME 



Valable pour 
464,664 et 61 26 




Véripide, érudit des sciences a trouvé 
le moyen de se rendre aux portes de 

l'Olympe. Zens pour le châtier a 
décidé de l'enfermer dans un temple 
appelé COLISEUM. Véripide devra 
détruire toutes les briques pour 
passer d'une salle à l'autre. 



Après le chargement, l'utilisateur pour commencer 
la partie, pourra sélectionner soit le clavier (touches 
directionnelles + barre) en appuyant sur touche 1 ou le 
joystick en appuyant sur ta touche 2, La pause s'obtient 
encore en appuyant sur RETURM L'abandon s'effectue 
toujours par l'Intermédiaire de la touche ESC, 



Utilisation : 



Tapez et sauvez les 3 listings : COLISEUM. BAS, DATAS1 et 
DATAS2, Ensuite faire RUN'DATASl ' puis RUN"DATAS2\ Ces 
opérations vont sauver 2 fichiers binaires : COLÎSE1 ,BIN & 
COLISE2.BIN, Il ne reste plus qu'à lancer le tout par RUN 
"COLISEUM" 



5151515151515151515 
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COLISEUIVLBAS 



iiiitiiiiiiiiiiitiifiiiiiiffiiiif 

11 M 

il C 0 L I S E U H il 

Il M 

Il Luc and Hervé Guillaume il 
il lilack Systei 1990 H 

H II 

ttiiitiiitttitttitiliiliifiiiMiii 



io * 

20 ' 
30 1 
40 1 
50 » 
60 ' 
70 1 
m * 
90 ' 

ioo mm mm 

110 LDÀDVCÛUSEI.BINV 20000 
120 LÛAD v !COLlSE2.BIN p k 300ÛO 
130 CALL 30000 



>U 
>LB 
)LC 
>LD 
>LE 
>LF 
>LG 
>LH 
>LJ 
>U 
>WP 

>rr 



DATAS 1 



10 1 

20 ' DATAS pour C0LISEKBLH 
30 1 

40 H00E 2;AD=AC000:NL=110 
50 FOR B=l TO 390:T0T^0:F0B T=Û TO 14.READ A* 
60 POKE AD, VAL( Al ) :Ï0T-T0T*PEEK (AD): AÛ=AD* 1 
70 NEXT:READ S0fl*:IF VALCfc^SOHtiOTOT THEH 90 
BÛ NL=NLtl0:MEXT:5AVimiSEl.B[H%B T i£ÛÛO 1 M6CC:CLS:END 
90 ÛSÛMm 1 T i :PRtHT"Ll GUE 1 ; ML ; * I KûRIECTE ! : E 
100 « 

110 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 



120 DATA 00,00,00,00 
130 DATA 00,00,51,00 
140 DATA 00,00,00,00 
150 DATA FF, AA, 00, 00 
160 DATA OB, FF, AA, 00 
170 DATA OC, 06, FF, AA 
180 DATA 08, OC, 08, FF 
190 DATA CF,6A, 00,08 
200 DATA A2,00,BA,0C 
210 DATA DB,A2,8A,6A 
220 DATA A2,00,8A,O0 
230 DATA BA,A2,4D,6A 
240 DATA A2,8A,A2,4D 
250 DATA 00,00,00,00 
260 DATA 00,00,00,00 
270 DATA 00,00,00,66 
280 DATA 00,00,00,00, 
290 DATA 00,00,00,00 

300 data 00,00,00,00 

310 ÛATA 00,00, C0,C0 
320 DATA 00,00,00,00 
330 DATA 08,08,AA,AA 
340 DATA U,K,M,FF 
350 DATA Q8,O0 t 0C,0fl 
360 DATA 8A,8A, 08,00 
370 DATA DB, 00, 06,00 
380 DATA 00,6A,ÛÔ,ÛC 



00,00 
51,00 
00, DB 
00,00 
00,00 
00,00 
AA,00 
00, AA 
08, FF 
00,06 
08,00 
08, OB 
SA , 00 
00,00 
00,00 
44, 2A 
00,00 
88,00 
00,00 
00,00 
C0,00 
00,00 
AA, 00 
FF,AA 
AA,FF 
OC, 08 
00,08 



00,00,51 

45,00,04 

A2,A2,A2 

51 ,00, El 

0D,F3,A2, 

00,00,F3, 

00,00,00 

00,00,00 

AA,00,00 

FF,AA,00 

08,00, AA 

0C,08,FF 

08. OC, 06- 

00,00,00 

00,00,00 

90,26,64 

00,00,00, 

6E,00 t 3D 

00,00,00 

00,00,00 

00 f F3,A2, 
00,00, F3 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00, 
FF ( AA,00 
00,AA f 0O 



00,45 
00,00 
8A,6A 
00,45 
00, A2 
A2,00 
A2,00 
00,F3 
00,00 

00,00 

00,00 
AA,00 
FF,AA 
00,00 
00,00 
2A,10 
00,00 
86, 6E 
00,00 
00,00 
8A,A2 
A2,8A 
F3-A2 
00, F3 
00,00 
00,00 

00,00 



,00 
,00 
,00 
,06 
,00 
,CF 
iA2 

,A2 
,F3 
,00 
,00 
,00 
,00 
,00 
,00 
,88 
,00 
,20 
,00 
,00 

rfip 

,A2 

,ba 

,00 
,F3 
,00 
,00 



00,00, 
04,00 
04,00 
06, OC 
04,00, 

HA, 08 
45,flA. 
A2,8A 
8A,00 
A2.A2. 
Dfi,A2 
00, DB 
00,00 
00,00. 
00,00 
00,00 
00,20 
00,00, 
98,00 
00,00, 
00,00 
A2,0B 
Cf ,00 
OOpBA 
A2 f A2 
A2,8A, 
F3, A2 
00, F3 



00,000 
55,0EF 
55,144 
O0,3F9 
OC, 336 
00,54» 
Û0,4C3 
8A,4BF 
D6,S05 
00,520 
00,5CB 
A2,363 
DB,4AB 
00,46A 
00,000 
00,000 
00,301 
00,000 
20,301 
00,000 
00,180 
8A,644 
06,4FC 
00,4F0 
64,466 
0Û,4F0 
A2,4Û7 
A2,2DD 



y 


1AA 


ni, i 

DAl A 


A A AA 

Az, 00, 


ni in 

bA, A*!, 




Û A Af AQ 

04,0^,08, 


Pt A A 

FF, AA, 


AA AA Art AA A*] 

00,00,00,00, Ai, 


àÙC 
4Hr 




lAA 

400 


DATA 


in ai 

AZ,6A, 


a 0 rr 

A2,CF, 


01 

oA, 


A A ni A A 


AA A A 

Oti, AA, 


A A AA AA AA Afl 

AA, DU, 00, Ou, 00, 


Cl A 

j 




A t A 

410 


DATA 


nû Al 

Dfl, Az, 


51, DD, 


4b, 


AA A A AA 

00,04,00, 


A/* AQ 

0C,Uo, 


rr 11 aa f\r\ aa 

rr , AA, 00, 00,00 ♦ 


3D4 




A aa 

420 


0ATA 


00, 45, 


A O AA 


A A 

A2, 


AA O A AD 

00,84,06, 


AÛ A/' 

Ob, OL, 


AD rr 1 a Art Art 

0U,rr, AA,0U,UU, 


JE0 




a nn 

430 


DATA 


AA AA 

00,00, 


A O AH 

A2,A2, 


a n 

A2, 


A A ."•r aa 

BA,CF,00 t 


Aâ â A 

08, 8A, 


A fi AQ a a A A A A 

06,08, AA, AA, 00, 






A A A 

440 


DATA 


AA Afi 
00,00, 


AA A A 

00, A2, 


AA 
00, 


y A AA â A 

8A, 00, 6A, 


AA Aû 
00, 08, 


AA AA AÛ CE A A 

00, 00, 08, FF, AA, 


■ait! 




450 


DATA 


00,00, 


00,00, 


F3, 


A2 t 8A, A2, 


08, SA, 


A □ AD AD A Q A A 

08,08, 08,06, AA, 


4 1 U 




a aa 

460 


l\ A f 1 

DATA 


A A AA 

AA, 00, 


AA AA 

00,00, 


AA 

00, 


M, 00, tsA, 


A n ni 

A2,8A, 


A A Aa Ai An An 

A2,0o,BA,0o,0B, 


49/ 




A*f A 

470 


DATA 


A A i A 

AA, AA, 


AA AA 

00,00, 


AA 

00, 


AA AU A 1 

00, DB, A2 


Al Ifl 

DA, A2, 


AD fi A Afi AQ A/" 

DB,BA ,08,09, OC, 


a Ali 




480 


DATA 


06, FF, 


AA,00, 


AA 

00, 


AA AA M 

00,00,F3, 


a a a a 

A2,6A, 


A A ^t* fi A ftfi A A 

A2,CF,8A,08,00, 


C A^ 

503 




490 


DATA 


AÙ AA 
OU, OU 


■ A AA 


AA 

00, 


AA AA AA 


Ci A*ï 

hJ, Ai, 


□ A à'} OiA Ri AQ 

t)A t A*4 t oAf dA,uo, 


♦oh 




CAA 

blX) 


DATA 


AA /U» 


Oo, Ah, 


A A 

AA, 


AA AA AA 

00, OU, 00, 


AA AD 

00, DU, 


AO ÛA AO QA QA 


cm 




t i fi 

510 


fi A T L 

DATA 


01 , OU 


UO,lHJ, 


A A 

AA, 


A A AA AA 

AA, 00,00, 


Art AA 

00,00 


Cl AO HA Art f*C 

h3, AZ,oA,00,Ch, 


ACC 




coa 
5Z0 


DATA 


ai AA 

oA, 00, 


AO AT 


06, 


cr aa fin 
rr, AA,00, 


AA AA 

00,00, 


nn fiQ 10 Cl Art 

OU, UH, K£ f 3l t UU, 


a i h 
41D 






AIT 1 

DATA 


4b, (X) 


AA AA 

04, DO 


aa 

04, 


AA CC AA 

00,55,00, 


AA AA 

00, 00 


AA AA A4 n di 

00,00, A2,A2,6A, 


Z70 




540 


DATA 




A2,Û6 P 


Al 

6A, 


Ai H aa rr 

00, 09, FF, 


A A AA 

AA,00, 


AA AA AA AA A O. 

00,00,00, A2,A2 t 


5b 1 




£Crt 


AIT* 

DATA 


A2.A2 


8A,8A 


Ati 

4U, 


AÛ A 17 A A 

OU, At,AA, 


Art 

55, 00, 


AA AA AA AA A O 

00,00,00,00, A/, 


4rC 




5b0 


Ai* A, 

DATA 


A2.BA, 


A2 f 06, 


dA, 


A/* H A L fi 

QC,tiA,bD, 


Afl A A 

06, AA, 


A A AA AA AA Art 

AA, 00, 00, 00, 00, 


i ,r 

4AF 




570 


Al TA 

DATA 


A2,A2,flA,A2 1 


45, 


AA AD A A 

OO,08,8A, 


AQ AA 

08,08, 


A A A A AA AA AA 

AA,AA,00,00,00, 


A AB 

4AB 




580 


DATA 


00, A2, 


A2.ÛA, 


AA 

A2, 


AA AA a a 

4D,A2,04, 


AA AA 

00,04, 


AA f f Art A A A A 

00, B5, 00, 00,00, 


nnn 
Joli 




C AA 

590 


DATA 


00,00 


DB,A2 1 


00, 


A2, 45, 00, 


08,00 


jt J"> t\o CV A A AA 

00, 08, FF, AA, 00, 


429 




CAA 

600 


DATA 


00,64, 


3E,B6 1 


t A 

10, 


A A TA nn 

90,79,28, 


A 1 AA 

64,00, 


AA A A AA Irt HO 

00,10,90,79,28, 


ira 

458 




610 


DATA 


64, 3E 


86, 10 


AA 

9D i 


m no a a 
79,28,64 


AA fi A 

00, B6 


t A A A *JA AD A A 

10,90, 79 ,28,90, 


CAD 

548 




b^O 


UATA 


79,30, 


U,3E, 


ne 
66, 


A i AkV AA 

2A,9D,O0 


AA i t 

00 T 44 


1C HC fii Afi 7fl 

3t,86,2A,9D, 79, 


rnh 

520 




boO 


DATA 


3D.44 


3E,B6 


*t 


A A AA 1t\ 


A A 117 

4*,3t 


QC OA AA fit 


4rr 




CIA 

b40 


fi* T 1 

DATA 


15,26, 


15,88, 


*it 
Jt, 


AA Art AA 

00,00, 00 


51, Z8 


nn ir aa ce , r 

00, JE, 00, bb, 15, 


252 




CCA 

650 


UATA 


2B.00 


00,3e, 


AA 
00, 


en 1 f n a 
oE, 1 !j , 2u 


* C OÛ 

1 m 


1A AA Ad 4 A a "j 

79,00,98, U,A2, 


375 




660 


Fil* 1 

DATA 


44,20, 


79,00, 


AA 

00, 


AA A A n A 

00,14,2A, 


AA *ÏA 

00, 79 


nn nn 4 a a a nA 

00,96, 14, A2,00, 


APA 

2E2 




670 


DATA 


00,79 


00,98, 


14, 


A2,44,20 


B6,Û0 


nn e~ i An i n un 

00,51,28,10,88, 


3F2 




680 


DATA 


66,00, 


00,00, 


15, 


88,0Û,B6, 


00,00, 


51, 28, 00, 00, B6, 


338 




690 


DATA 


00,64 


51,28, 


10, 


f\n ■•"ii^i aa 

88,30,00 


00,14 


24,44,24,30,00, 


29B 




TAA 

700 


hit, 
DATA 


00,00 


44 T 20, 


00, 


J-ITV n« rtrt 

3D, 00,00, 


a a m 

14, 2A, 


AA AA 1A AA r* 

00,00,30,00,64, 


180 




"5 i A 

710 


ni* 1 

DATA 


14.2A 


44, 2A, 


6E, 


AA An J r 

00,00,15, 


88, 15 


nn nr* nn nn nn 

28, bE, 00, 00, 00, 


262 




12Q 


DATA 


10,66 


00, 6Ë, 


C A 

64, 


Jt, iD, yo, 


AA AA 

9D,00 


cr AA A A i r oû 

6E, 00,90, 15,88, 


49A 




730 


AATA 

DATA 


15,28 


98,00 


AA 

00 


A A AA • A 

44,20,14, 


A2, 98 


AA AA AA 1 A Afi 

00,00,00, 10,88 


31F 






DATA 


00,96 


90,79, 


44, 


t A OC AA 

&4,3E,O0, 


AA AA 

98,00 


1 P 11 Afi A A A A 

3E,44,20, 14, A2 


A □ A 

484 




750 


Al Tl 

DATA 


64,00 


00,10 


^88 


c a na r 1 a 

51,28,64 


00,00 


AA A A A A AA A A 

,00,44, 2A,00, 00 


OIT 

,247 




76Ô 


DATA 


AA or 

00, B6 


10,88 


AA 

00 


AA C! A AA 

00,64,00 


"IA É A 

79,10 


,88,51,28,64,00 


1 A J\ 

3A0 




■nA 

770 


DATA 


00, 10 


, 86,51 


28 


A A A A A A 

,64,00,00 


,00,15 


nn nn nn aA in 

,28,00,00,00,30 


é rr 

1 EF 




780 


DATA 


10,88 


00,00 


64 


aa riif*» a a 

00,86,44 


,2A,14 


24,90,00,30,44 


370 




790 


DATA 


24,14 


24, 9D 


aa 

,00 


nn. AA A A 

,00,00,14 


, A2,00 


,3E,00,6E, 44,2A 


,2D5 




fi Art 

000 


hit 1 
DATA 


00,00 


9D,00 


3D 


15,28,15 


f 88,3E 


nn /r>r ir nn a r 

00,6E, 15,28,15 


nnn 

2B2 




810 


DATA 


88, 3E 


,00,00 


00 


F i AA AA 

,51,26,00 


,79,00 


AA É T rtA Art AA 

,98, 15,28,00,00 






820 


DATA 


3E,00 


GE,14 


A fl 

A2 


ii ^A "ÎA 

44,20,79 


aa nn 

,30,98 


4 i ne f?c ifi in 

,U,B6,6E^20,79 


A tC 

4E5 




830 


DATA 


3D,98 


.14,86 


,6E 


aa n/ 4 "r 

, 20,B6,6E 


,64, 14 


Ar* A A rtrt 7n tt, 

,66,6e, 20,79,30 


,5C3 




B40 


fi AT * 

DATA 


98,51 


28,10 


88 


B6,6t,64 


t a An. 

, SI p 3D 


AÙ fin 04? AT f A. 

98, 88, B6,6E,64 


667 




QoU 


fi AT l 

DAI A 


51,3D 


,98,88 


,30 


nn nu r A 


,30,98 


A A DA Af é* 1 A 

,86,B6 I 6E,64, U 


,OOD 




ÛCA 

□ou 


DATA 


2A,44 


20,64 


3E 


AA". Af t A 

3E,3E t E2 


C A 1P 

,64, 3t 


^ r f*a aa f*n 

,3E, 3E, E2,C0,C0 


60E 




6/0 


DATA 


C0 f C0 


,C0,90 


AA 

,90 


1h 111 An 

, 30, 79, C0 


, 90, 9D 


i r\ m j^n nn n n 

,30, 79,C0,90,9D 


,863 




□on 


fi AT à 

DATA 


3D,79 


C0,90 


AA 

9D 


,3D,79,CU 


( 90,90 


In m n Art aa 

30, 79,CO»90,9D 


7E9 




ÛAA 

B90 


fi AT A 

DATA 


3D, 79 


,00,90 


AA 

,9D 


ftfi -jn f*n 

, 30, 79, 00 


,90,90 


in ~m i'in nn nn 

,3D,79,00,90 k 9D 


,7E9 




y ou 


fiiT à 

DATA 


3M9 


Cû,90 


Afi 

9D 


30,79,00 


,90,90 


in in nn ni\ 

30,79,00,90,90 


7E9 




910 


fi AT A 

DATA 


3D t 79 


,C0,9O 


AA 

,90 


, 30, 79, C0 


,90,90 


in tn jtn. A/t nn 

,3D, 79,00,90,90 


7E9 






DATA 


3D,79 


C0,90 


9D 


30,79,00 


,90,90 


ni TA A A A A A-h 

30, 79, 00, 90, 9D 


7E9 




doit 


fi A TA 

DATA 


30, 79 


C0,90 


AA 


,30, 79. C0 


,90,9D 


in ^rn j"*n nn nn 

,30,79,00,90,90 


TrA 

r 7E9 




940 


DATA 


3D,79 


C0,90, 


9D 


3D,79,C0 


,90,90 


30,79,00,90,90, 


7E9 




950 


ÛATA 


3D,79 


,00,90 


,90 


30 79 Cfl 


40 QD 


id ?q rn Qn 


r Ci? 




960 


DATA 


30,79 


C0,90 


9D 


3D,79,C0 


,90, SD 


3D,7B,CO,90,90, 


7E9 


m 


970 


DATA 


3D, 79 


,00,90 


,90 


,3O,79,C0 


,90, 9D 


.30, 79, C0. 90. 90 


( 7E9 

67 



960 data 3D, 79,00.90,90,30,79,00,90,90,30, 79,00,90,90, 7E9 
990 data 30. 79,00,90,90,30, 79,00,90,90,30. 79,co.90,9d, 769 

1000 DATA 30. 79, 00,90. 9D. 30, 79,00, 90.9D.3D, 79,00.90. 9D.7E9 
1010 DATA 30, 79,CO,90,9D.3D,79,C0,90.90,3D, 79,00,90,90, 769 
1020 DATA 30, 79,CQ,9Q,9D,3D, 79, 00.90,90,30. 79,00,90,9D,7E9 
1030 DATA 30,79,00,90,90,30,79,00, 90,90, 3D, 79,00, 90, 9D.7E9 
1040 DATA 30, 7fi,C0,90,flD,3D, 79,00.90,90,30,79,00,90,90, 7E9 
1050 DATA 30, 79, CO, 90, 90,30, 79,00,90,90,30, 79,CO,90,9D,7E9 
1060 DATA 30, 79, 00,90.90,30, 79,00, 90, 90, 3D, 79,00, 90, 90,769 
1070 DATA 30, 79,00,90,90,30,79,00,90,90.30, 79,00,90, BD,7E9 
1080 DATA 30,79,00,90.90,30,78,00,90,90,30,79,00,90,90,769 
1090 DATA 30, 79, C0,90,flD, 30. 79,00,90,90.30, 79,00,90. 90. 7E9 
1100 DATA 30,79,00,90,90,30,79.00,90,90,30,79,00,90,90,769 
1110 DATA 3D, 79,00,90,90,30. 79,00, 90, 90, 3D. 79,00,90, 9D.7E9 
1120 OATA 30, 79,00,90,90,30,79,00, 90,9D,3D,79,CO,90,9D,7E9 
1130 DATA 3D,79,C0,9O,9D.30,79,C0,9O,9D,3D, 79.00.90,90,769 
11*0 DATA 30,79,00,90,90,30,79,00,90,90,30,79,00.90,90,769 
1150 OATA 30, 79,C0,9O,9D, 30,79,00,90,90,30, 79,00.90,90, 7E9 
1160 DATA 30 f 79,00,90,90,30. 79.00,90,90,30. 79, 00, 90, 9D, 769 
1170 OATA 30, 79,00,90,90,30, 79,00,90,90,30. 79,00,90,90.769 
1180 DATA 30, 79, 00,90, 9D.3D, 79,00,90,90, 30, 79,C0,90,90,7E9 
1190 DATA 30,79,00,90,90,30,79,00,90,90,30,79,00,90,90,769 
1200 DATA 30, 79,00.90,90,30, 79,C0,C0,C0,CÛ,CÛ,CO,64,36,B7B 
1210 OATA 3E,BG, 62,64, 36.3E,96,62,B6,3E,36,6E,60.B6,3E, 742 
1220 DATA 3E.6E, 60,00,00,00,00,00,01,30,30,98,00,01, 30,870 
1230 DATA 30,98,00,01, 30,30,90,00,01, 3D,30,98,CO.D1,3D,7E9 
1240 DATA 30,98,00,01,30,30,98, 00, Dl, 30, 3D,98,CO,01,3D,7E9 
1250 DATA 30, 98, 00,01, 3D, 30.98,00, 01, 30, 3D,98,C0,DL,3D.7E9 
1260 DATA 30,98,00,01, 3D,3D,98,CÛ,Dt,3D,3D,88,C0,0l,3D,769 
1270 DATA 30, 96, 00,01, 30, 30,96,00, 01 , 30. 30, 9B.C0, 0! , 30. 7E9 
1280 DATA 30,98,CÛ,Dl,3D,3D,96,C0,Dl,3D,3D,9e,CQ,Dl,3D,7E9 
1290 DATA 30, 98, 00.01, 30, 30,98,00.01. 3O.3D.98.OO.0l.30.7E9 
1300 DATA 30.98, 00,01, 30,30,98,00, 01,30,30,98,00,01, 30, 7E9 
1310 OATA 30,96,00,01,30,30,98,00,01,30,30,98,00,01,30,769 
1320 DATA 3D,9B,C0,D1,3D,3D,98,C0,D1,3D,3D,98,C0,01,3D,7E9 
1330 OATA 3D,98,C0,01, 30, 30,96,00,01, 30,30, 98.00,01, 30, 769 
1340 DATA 30,88, 00,01, 30,30,98,00,01,30,30,90,00,01, 30, 7E9 
1350 DATA 30,98,00,01,30,30,98,00,01,30,30,98,00,01,30,769 
1360 DATA 30,96, 00,01, 30,30,96,00, 01, 30,30, 98.00.D1, 30, 7E9 
1370 DATA 30, 98,00.01, 30, 30.96,00,01, 30. 30, 98.00,01, 30, 7E9 
1380 DATA 3D,98. 00,01. 3D, 30,96,00,01, 3D,3D,98,C0,01, 30, 769 
1390 DATA 30,98,00,01,30,30,98,00,01,30,30,98,00,01,30,769 
1400 DATA 30, 96, 00,01. 3D, 30,98, 00,01, 3D, 30,96,00,01, 30,769 
1410 DATA 3D,9B,CO,Dl,3D,3D,98,C0,Dl,30,3D,98,C0,D1,3D,7E9 
1420 DATA 30,98,00,01,30,30,96,00,01,30,30,98.00,01,30.769 
1430 DATA 30,96,00,01, 3D,3D,96,C0,D1,30,3D,98,C0,D1,3D,7E9 
1440 DATA 3D.9B,CO,D1.3D, 30,98,00, 01,30.30. 96,00,01. 3D.7E9 
1150 OATA 30,98.00.01,30,30,98,00,01,30.30,98,00.01,30, 7E9 
1460 DATA 3D,98,C0,Dl,3D,3D,96,C0,Dl,3D,3D,98,C0 a Dl,3D,7E9 
1470 DATA 30,98,00.01,30,30,98.00,01,30,30,98,00,01, 30, 7E9 
1480 OATA 3MMÛ,Dl,3D,Jb.UB.C0,&i,JÛ f iD,96,CMUMÈ9 
1490 DATA 3D,9B,C0,D1, 30, 30,98,00,01, 30,3D,98,C0,D1,3D,7E9 
1500 DATA 3D,9B,00,D1,3D,3D,98, 00,01. 3D,30.9fl,CO,D1.30,7E9 
1510 DATA 30,98,00,01, 30,30,96,00,01,30,30,96,00.01, 30, 7E9 
1520 DATA 3D,9B,C0,D1, 3D, 30,98, CO, 01. 3D,3D.9B,00,D1,3D,7E9 
1530 DATA 30, 98.00,01, 30,30,96,00, 01, 30,30,98,00,01, 30, 7E9 
1540 OATA 30,88,00,01, 3D,30,96,CO,D1.30,3D,98.CO,D1.30, 769 
1550 DATA 3D, 98,00,01, 3D.30.96. 00.01. 30.30,98.00,00, C0.8SB 
1560 DATA 00.00. 00,B6,B6,3E,6E,60,B6,B6,3E,6E,60,90,30,7FO 

68 



1570 OATA 
1580 DATA 
1590 DATA 
1600 DATA 

1610 data 

1620 DATA 
1630 DATA 
1640 DATA 
16S0 DATA 
1660 DATA 
1670 DATA 
1660 DATA 
1690 DATA 
1700 DATA 
1710 DATA 
1720 DATA 
1730 DATA 
1740 DATA 
1750 DATA 
1760 DATA 
1770 DATA 
1780 DATA 
1790 DATA 
1600 DATA 
1810 DATA 
1620 DATA 
1830 DATA 
1840 DATA 
1850 DATA 
1660 DATA 
1870 OATA 
1680 DATA 
1690 DATA 
1900 DATA 
1910 OATA 



30,30 
3F.9D 
30,30 
B6.B6 
00, 
30,30 
3F, 3D 
F3.F3 
30. 3F 
CC.9D 
3F 1 3C 
00,00 
00,00 
00,55 
F3,F3 
F3.F2 
A5.QE 
00.00 
00.22 
62, OE 
50,00 
0A.00 
00, B2 
79,20, 
2A.3A 
66,66 
20,20 
00,00 
30,30 
64,64 
90,90 
3F. 3F 
30.00 
40,0F 
00,00 



90,08,64 



1920 DATA 80,00,00,00,00 



1930 DATA 
1940 OATA 
1950 DATA 
1960 DATA 
1970 DATA 
1980 DATA 
1990 DATA 
2000 DATA 
2010 DATA 
2020 DATA 
2030 DATA 
204Û DATA 
2050 DATA 
2060 DATA 
20 70 OATA 
2060 DATA 
2090 DATA 
21O0 DATA 
2110 OATA 
2120 DATA 
2130 OATA 
2140 DATA 
2150 DATA 



FF.A6 
6A,3F 
60,90 
05, CF 
00,05 
62,00 
64, 3E 
00,00 
3A.00 
36,90 
00.00 
90,00 
90,90 
00.00 
80, 
IA,75 
F3,F3 
60.90 
29,00 
06,05 
80,00 
OF,QE 
00,00 



CO, 71,F3,F3,I7,60, 79 
C6.90.3F,CC.CC,C8,G4 
00,00,00,00,00,00,90 
60,34,F3, 30.30.08,90 
,••«,64,96,00,60,90 
00,64,00,00,00,60,90 
6A.30. 3F, 30,60,08, 3E 
E2.3E.F3,F3,F3.68.! 
60,34,3E,3F, 30,08, 90 
08.64,64,96,00.60.90 
F3,F3,F3,3C,3F,C0,3O 
00,AO,50,00,AO,ÛO,00 
FB,51,51,AA, 00,00, 00 
F3.F7.00, 00, 00,00,00 
F3,F2, 00, 51,63,41, 22 
00,00, B3, 87.63.33,00 
00,63.04,04.03.00,00 
22,55,06,93,00,00.00 
A7.AA.22. 00.00.00. 00 
00,22,00,00.00.00,00 
OO,F3,OÛ,71,20,F3,20 
B2,A2,B2,A2,B2,A2,71 
A2,B2,A2,B2,A2,St,00 
36,28.38,28,14,00,36 
2A,3E,20 r 15,00.3A,20 
68.00,00,88,96.68,00 
00,30, 20,6*,20,00,AF 
00,00,00, 00.30.5A.00 
30,30.3Q,88,OF,FO,F1 
64,64,66, 0D,5A,0F,5D 
8D,3F,AE,OF.0C,BF,3F 
3D,7D.0C,FF.3D,3D.3D, 
00,00,00.00.00.00,60 
66,00,00,00,00,00,00 
4O,FF,O9,0B,60,00,00 
,CO,C0.C5,O0,A7,10 
FB.60,3E,3C,3C,3C,7F 
08, B6,03, 79,60,64,00 
30,2*,4A,EA,42.FF,90 
E6,60,00,00,4Û.AE.4F 
OD.DA, 47,10,62.00,00 
00.00.00. 05. OC. 50,01 
30,08,00,00,00,00,40 
40.64.3E,G7,6A,00,00 
00,00,00,40, 79,F3,3D 
6E,B7,Û0, 00,00,00,40 
40,66,98,00,36,00,00 
00.00,0O.40,64.64.GE 
00,60,00,00,00,00,00 
00. 40.0F, 60, 00. 00, 00 
00,00,00,4Û,FF.09,08, 

9E,80,co,co,co,co,C5 

2C,FF,A6,FB,60,3E,3C 
3F, 6A, 36,08,66, 03, 79, 
16,80, 90,30,24,4A,EA 
DF,D6,CF,E6.8O,00,00 
00,00, 05,00. 0A.A7, 10. 
fB. Cl, OÙ. 01). 00, 00, 05 
40,FF,6A,B6,6A.00.0O 



3C,6E,C8,3E 
64,6E,60.90 
30,30,00,71 
6E.66, 08,98 
30,30,00,90 
3F, 3F, 08, 36 
F3, 78,60,30 
F3,3C,6A,7B, 
66,66,08,96 
30, 30,00.30 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00, 00, 04,0F 
00,00,04,0F 
00,50,00,50 
00,FF,AA,S5 
55.55,00,00 
A2,71, 20.00 
B2,A2,OÛ,0S 
20.00.04.AF 
00,55,51,04 
00,0F. 06, 66 
0C.AA,20,20 
05,00,00,00 
OF, 30, 30,30 
64,64,64,64, 
90,90. 90, 9D 
3F,3F,3F,3F 
30,30,30.30 
00,00,00,00 
lE.lfi.BO.00 
00,40,14,75 
79,F3,F3.F3 
70, F3, 60,90 
04,60,29,00 
40,00,05,05 
E5.1F,60,00, 
4O,A6.0F,06, 
00,00,00,00 
9D,6E,6A,0O 
00,40,67,79 
00.00,00,00 
35,34,79,00, 
00,40,98,90 
00,00,00.00 
00,60,00,00 
00,00,84. IF. 

,00,00, 
47,10,80,79 
3C,7F,81,7D 
,00,80.04 
FF, 90,80, 40 
AE,4F,6F,E5 
,00,00.40 
50,01,68,00, 
00,40,64,36, 



30,760 
30.79A 
F3.824 
3F, 789 
30, 750 
3C.6E4 
79.5D0 
30,973 
66,675 
00,799 
00,408 
00,190 
00,247 
50,2BF 
50,532 
60,536 
OE. 218 
06,160 
00, JEti 
00.1B1 
FB,615 
50,640 
AA.67C 
3A,28F 
86,262 
64,508 
00,207 
30,248 
64,574 
90,67F 
3F. 557 
30,468 
00,170 
00.2AF 
9E.340 
20,913 
3F,70E 
18,703 
DF.872 
00,602 
FB.567 
40,399 
00.3F4 
B6,429 
40,2DE 
00,350 
30.3FS 
40,267 
00,300 
16,22F 

00,00,00,00.40,293 



80,64 
42 
40 

E2,00,00 

OC, 
00 



F3.62E 
F3.894 
60,760 
C0.6E6 
IF.flCB 
AE.4CF 
00,471 
30.468 



2160 DATA 08, 00, 00,00,00,40, 98. CC,6E,6A, 00, 00,00,00, 40, 36* 
2170 DATA 6^3A 1 B7 ( 6A t ÛO,00.00,00 1 40J7,90,B6,3A,OÔ,00,4^ 
2180 BATA OÛ,Q0,4O,79,6Ë,3D ( 7a t Ûô,ÛÛ,Û0,ÛO ? 4Û,3E t âD,6E f 368 
2190 DATA B 7 , 00, 00» DO, 00, 40 , 35 , 6 * , 3 A , 79 , 00, 00, 00, 00 , 40 , 283 
2200 DATA 6E, 98,00, 3E, 00,00, 00, 00, 40, 98, €8,30,90,00,00, 47D 
2210 DATA 00,00,40,60,60, CC, 64, 00, 40, 00,00,00, 00, 00, 00,330 
2220 DATA 00, 00,94, CF t 80,00,00, 00,00,00, 40,29,20, 48,00,201 
2230 DATA 00,00,00,00,40,07,06, FF, 80, 00, 00,00,00, 40,60,279 
2240 DATA BA, 25, 80 ,00,00, 00, 00, 40, 20, SB, OE, CA, 00, 00, 00, 53E 
2250 DATA CO, 40, F7, 59, FF, 1C, F3, F3 t F3, B6, 40, F3, BE, 42, BF, 9EC 
2260 DATA 30,30,30, 30, 40, B6, 03, 79, 04, 3F, 95, 3F, 6E, 40, 29,511 
2270 DATA 00, 16,90,08, 4E, 00, 98, 40, 60, IT,Bl, 05,65,16,30, 7A2 
22B0 DATA 60, 40 , DD, CF , EA , EF , EA, £A, 00, 80 , 40, 2F, DA , DF , BF , 9FÛ 
2290 DATA 5D,80,00,00,Dl,2C,5B,E5,OE î EA,OO f OO,00,Ot,F7,5DA 
2300 DATA OD, 0F,5D, 6Ô,OÔ f 0O,û0,Ô4,E2,AE.ÛC,EA,OÛ,O0,ÛÛ, 413 
2310 DATA 00,95, 79,DS,FF,8Û, 00, 00,00,00, C4,3E,3D, 98,B0,SB9 
2320 DATA 00, 00, 00, 00, 95 ,90,(^,64, 80,00,00,00,00,95,78, 3F2 
2330 DATA 3S, 96, 80, 00, 00, 00, 00, 35, 79, 6E, 7B, 80, 00, 00, 00,364 
2340 DATA 00, B7 r 3E, 80, B6, 80, 00, 00, 00, 00, 7B,9D,6E,3D, BO, 50B 
2350 DATA 00,00, 00, 00, B6, 35,98, 3A P 80,00, 00, 00,00, 3D t CC, 346 
2360 DATA 64, 9D, 60,00, 00,00,00, 6E, 30, 04,64,60,00,00,00,307 
2370 DATA 00,98, CC, 90,90, 80, 00, 00, 00,00,00,40,00,00.00, 404 
2380 DATA 00,00,00,00,00,94^,80,06,00,00,00,00,40,29,240 
2390 DATA 20,48,00,00,00,00,00, 40,07,06, FF, 80, 00,00, ÛO, 241 
2400 DATA OO^O.eD.BA^S^Û^^OO^^^Û^C^B^E^A^AB 
2410 DATA 00, 00, 00,00,40, F7, 59, FF, 1C,F3,F3,F3,B6,40,F3,A60 
2420 DATA BE,42,BF,3C,30,3C,3D,40,B6,03,79,C4,3F,95,3F,5F9 
2430 DATA 6E, 40, 29, 00,16,90, C6,4E,CC, 98, 40,60, FF, 81, D5, TAC 
2440 DATA e5,18 t 30,60,40,DD,CF,EA,EF,EA,IA 1 CO,8Ô t 40,2F,B75 
2450 DATA DA, DF, 8F, 50, 80, 00, 00, D1,2C, SB, E5,0E,EA, 00, 00, 65 A 
2460 DATA 00 Î D1,F7,0D,0F,5D,80,00,00,0Û,94,E2, AE,OC f EA, 5DB 
2470 DATA 00, 00, 00, 00,04, 3E f 30, 98,80,00, 00, 00,00,95,90, 389 
2480 DATA 6E, 64, 60, 00,00, 00, 00, 95, 78, 30,98,80, 00, 00,00,387 
2490 DATA 00,35, 79, 86, 78,60,00,00, 00,00, B7,3£,F3, 66, 60,5 7D 
2500 DATA 00,00,00,00, 7B,9D, 60,30,60, 00, 00,00,00,66,35,320 
2510 DATA 3A, 3A, 60, 00, 00, 00, 00,3D, a, 64, 90, 80, 00, 00, 00, 37E 
2S20 DATA 00, 6E,3Q,6E, 64, 60, 00,00,00, 00, 98,90, 9B, 98,80. 4D5 
2530 DATA 00,00,00,00,90,00,60, 60,60,00, 00,00, 00,55, FF, 3F0 
2540 DATA 00,EF,CF,AA,t)B,F3,8A f F3,F3,8A, F3.F3, BA,F3,E7,B7A 
2550 DATA 8A,08,CF,8A, 40, 40, 08, AE, AE, AA, 5S, FF, 00, 64, 31, 750 
2560 DATA B6, 10,90, 79, 28,64, 3E,B6, 10,90,79,28,90, 79,3Û,5FD 
2570 DATA 44, 3E, B6, 2A, 90, 79,30,44, 3E,B6,A2,3E, 00,00, 15, 4E^ 
2580 DATA 26, 1S,Ô6,3E,0Û,6E, 15,28,00,00, 79,00,00, 14,A2,2DD 
25âÔ DATA 44, 20, 79, 00, 98, 14, A2, 00, 00, 16, 00, 00, 51, 28, 10, 36A 
2600 DATA 88, B6, 00, 64, 51, 28, 00, 00, 30, ÔÔ, 64,14,24, 44,24,368 
2610 DATA 3D,00,9D,14,2A,ÔO,00,6E,00,9e,lS,9B,9D,28,6Ê,3FE 
2620 DATA 00, 3E, 15,98,90,00, 96, 00, 64, 44, 64, 3Ê,A2, 98, 00,444 
2630 DATA 79, 44, 64, 3E, 00, 64, 00, 90, 10,88,51, 28, 64, 00,86, 48B 
2640 DATA 10,86 t ÔÛ,00,64,OÛ,3E,44,2A,14,2A,9D,OÛ,3DaO,2DO 
2650 DATA 88,00,00,90,00,30, 15,28, 15,66, 3E, 00, 6E, 44, 2A, 356 
2660 DATA 00, 00, 3E, 00, 6E, 14, A2, 44, 20, 79, 00, 98, 15, 28, 00, 314 
2670 DATA 00,79,30,98,51,28, 10,68,86,00,64, H, B6,6E, 20, 401 
2680 DATA B6,6E,64,i4 f 2A,44,20,3D,0Û,98,51 J 3D,9B,BB J 64,511 
2690 DATA 3E, 86, 10,88,51, 28,64, 3E,B6, 10,90, 79, 28, 9D, 79,501 
2700 DATA 3D,44,2A, 14, 2A, 90,79,79,44, 3E, 86, 2A,3E, 00 ,6E, 486 
2710 DATA lS,2fl,iS,86,3E,Û0,0Ô, 15,26,15,68,79,00,98,14,317 
2720 DATA A2, 44,20, 79,00,00, 14, 42,44,20,86, 00, 64, 51,26,420 
2730 DATA 10,88, 86,00,00,51,28, 10, 68,30,00, 9D, 14, 2A, 10,387 
2740 DATA ôe,3D,OO,OO,H ( 2A,44,2A,6E t Û0,3E,15,68,44.2A,328 



• 2750 DATA 6E, 64, 2A, 15,98,90,00,96,00, 79, 44,20, 15,28,98,490 
2760 DATA 90, 28,44,64, 3E, 00, 64,00,86, 10,66, 14,42,64,00,477 
2770 DATA 00, 10,66,61,28, 64, 00, B6, 10, 68, SI, 28, 64, 00, 00, JAO 
2780 DATA 44, 2A, 14, 2A,9D, 00, 3D,44,2A, 14, 2A, 90,00,00, 15, 2E4 
2790 DATA 26, 15,86. 3E, 00, 6E, 15, 26, 15,06, 3E, 00, 00, 14, A2, 33F 
2600 DATA 44,20, 73.3M6, lû,fl6,6E,2Û, 79, 3D,98, Si. 28, IÛ.4DD 
2610 DATA 88, 66, 6E, 64, 00, 35, 96, 00, B6,6E, 64, 14, 24,44,20,507 
2B20 DATA 64,00,00,10,90, 79.28,64,00,86, 10,90,79, 28,64, 47E 
2830 DATA 00,00,90, 00,00,44, 3£, B6, 42, 9D, Û0,3D, 44, 3E, B6, 489 
2640 DATA A2, 90, 00,00, 3E, 00,00, 15,28,00, 00, 3E, 00, 6E, 15, 27B 
2B50 DATA 26,00,00, 3E,0Û, 00, 79,00,00, U, A2, 00, 00,79, 00, 20E 
2860 DATA 98, U,A2,00,00,79,00,00,B6,00,00,51,26,00,00,2F6 
2870 DATA 86,00,64,51,28,00,00,86,00,00,30,00,00,14,24,204 
2860 DATA 00,00,30,00,64, 14,24,00, 00, 3D, 00,00, 6E, 00,00, 1BA 
2890 DATA 15, 98,90, 00, 6E, 00, 9D, 15, 98, 90,00, 6E, 00, 00.98,445 
2900 DATA 00, 00, 44, 64, 3E, 00,^8, 00, 3E, 44, 64, 3E, 00, 96, 0O.33A 
2910 DATA 00,64,00,00,10,88,00,00,64,00,79,10,88,00,00,271 
2B20 DATA 64, 00, 00, 64, 00, 00, 10, 88, 00, 00, 64, 00, B6, 10, 68,312 
2930 DATA 00,00,64,00,00,90,00,00,44^,00,00,90,00,30,249 
2940 DATA U,2A,00,OÛ,9D,0O,ÛÔ,3E,00,Û0, 15,26, 00, 00, 3E, 104 
2950 DATA 00, 6E, 15, 28, 00,00, 3E, 00,00. 79,30,98, 14, B6,6E, 36F 
2960 DATA 20, 71 .30,98, 14, BG,6E, 20. 79,30, 98,86, 6E,64, 51, SES 
2970 DATA 30,96,88, 10, BE, 20, 51, 30,98, 88,86, 6E, 64, AE,SA,639 
2980 DATA F2,0D,F1,A5,5A,Ô0,ÛE, F1,00,5D, F2,00,AE, AS, 00,690 
2990 DATA 0O,ÛE, 00, SA, 5D, 00, F1,AE, 00, F2.AE, 00, F2 T 00,00,510 
3000 DATA A5,5A,O0,ÛE,Fl,A5,SD,F2,0Ê,AE,AE,5A,00,0D,Fl,684 
3010 DATA 0O,(K» J F2 J OO.0O ( A5,O0.00,0t,i)0,()O ! SD 1 OO f iJO T AE J 2fl0 
3020 DATA 00,00, AE,00,0O,OD t OÔ,00,5A,Ô0,00,Fl,00,Û0,F2,2F6 
3030 DATA 00, Fl, AS,5D,F2,0E,AE,AE,5A,F2.0D, Fl, AS, 00, 00, 73E 
3040 DATA OE,00,00,SD,ÛO,00,A£,00,00,OD,OE,AE,SA,SD,ÛD,2A6 
3050 DATA Fi,AE,00,O0,0D 1 00,O0,5A,0O,0Ô,Fl,OO,OO,F2,0E,3F7 
3Û6Ô DATA AE f A5,5D ï SD,AE,5A,F2,0D,Fl,AS,OO,OÛ,0E, 00,00,586 
3070 DATA 5D,00,OO,AE,00,OO,OD,04,AE,5A,SS,0D,Fl,OO,OO,377 
3080 DATA F2,00 1 O0,F2,00,00,A5,0O,00,0E,F1.4S,5D,F2,OE,5BA 
3090 DATA AE,AE, 00, 00, 00, 00, 00, SA, 00, 00, F1,Û0,A5,F2,00, 44B 
3100 DATA OE, AS, 00, 0D,0E,AE, SA, 5D,ÛD,F1, 00,00, F2, 00, 00,423 
3110 DATA F2, 00, 00, AS, 00, 00, 01,00,00,56, 00, 00, AE, A£,5A,3B8 
3120 DATA F2 l ÛD,Fl,AS,SA,O0,Û0,Fl,00,Û0,F2,0û,Û0,AS,00,S77 
3130 DATA OÔ,OE,AE,5A,5D,00,F1,00,00,F2,ÛO,00 4 F2,00,00,455 
3140 DATA A5,00,00,OE,F1,A5.5D,F2,OE,AE,AE,5A,F2,OD,F1,74C 
31S0 DATA A5,5A,ÛO,00,Fl f OO,00,F2,00,00,AS,00,00,ÛE,AE,443 
3160 DATA SA,50,00,F],AE,OO,F2,AE,00,F2,0D,0O,A5,5A,OO,60l 
3170 DATA OE,F1,A5,5D,F2,OE,A£,AE,5A I F2,OD,F1,A5, 00,00, 740 
3160 DATA ÛE, 00, 00, 50, 00, 00, AE, 00,00,00, 00,00, SA, 00, 00, 180 
3190 DATA Fl,00,0O,F2,0O,0Û,F2,00,00 l A5,OO,00,0E,00,O0 1 388 
3200 DATA 5D,00,00,A£,AE,5A,F2 V OD,F1,AS,SA,00,ÛE,F1,ÛO,601 
3210 DATA SD,F2,Û0,A£,A5,O0,ÛD,0E,AE,5A,5D,00,Fl,AE,00,50E 
3220 DATA F2, AE,00,F2 f 0D,O0,A5,5A,0O ( 0E,Fl,A5,SD,F2,0E,69F 
3230 DATA AE,AE,5A, F2, OD, F1,A5,5A,00, OE,FI . 00,5D,F2,00,6F3 
3240 DATA AE, AS, OQ,ÛD,QE,AE, SA, SD,OD, Fi, 00,00, F2, 00,00, 4C3 
3250 DATA F2,0O,O0,A5,00,Û0,OE,Fl,AS,5D,F2,0E,AE,00,00,546 
3260 DATA 00,00,00,00,00,00,00,06,00,00,00,00,00,00,00,000 
3270 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,000 
32BO DATA 00,00,00,55,FF,FF,FF,00,FB,F3,F2 f F2,AA,5A,F3,91fl 
3290 DATA A5,A5,OA,OF,FÛ,00,OF,Û8,SD,OF,OE,OE,08,AE, AE,463 
3300 DATA 5D,0C, AA,55,FF,FF Ï FF,00,F3,B6,3C,3C,02,E2,C0,82A 
331Û DATA 00,00,02,E2,F3,3D,66,02,68,3C,6E,6A,28,68,3F,649 
3320 DATA CC, CB,2B, 68, 00,00,00, 42,03,03, 16:79. A2. 55.FF, 791 

4 3330 DATA FF,FF,OO.FB*F3,F3.F3.AA,F3.F3*F?.F j* Ai". DB, Dfl. CAL' 
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3340 DATA DB.OB.8A.4D.4D,4D,4D,06.AE,AE,AE,AE,AA,S5,FF,832 
33SÛ DATA FF, FF.00,41, 61,03,61, Q0.D3,D9,F3,D9,B2,F3,79.92A 
3360 DATA F3,79,A2,F9,7B,F9,7B,A8,76,DC, 76,00,22,93,99,990 
3370 DATA 93,99.62,41,61,03,61,00,01,03,03,03,00,16,30,300 
3360 OATA 30,30,02, 79. F3,F3,F3,28,F3,F3,F3,F3,A2, 79,79,954 
3390 OATA 79,79,28, 16.3C.3C, 30,02,01, 03, 03,03, 00, A£,5A,2F6 
3400 DATA F2,OE,AA,4A,CÛ,CO,C0,0A,E2,3E,B6,6A,A2,E0,79,679 
3410 DATA 30 < C8,AO,4A,B6,6E,60,OA,4e,CÛ,CO,C0 1 08,AE,BA,71S 
3420 DATA F2.0E,AA,F3,F3,F3,F3,A2,F3,F3,F3,F3,A2,F3,F3,CG0 
3430 DATA ï3,n,Kl,X,dC,X,3C,2B,3f,3f t 3f.3f,2k.CC,CC,®>E 
3440 DATA CC, 00,88,30,30,30,30.20.41,63. 76,F9,AA,93.93,6E3 
3450 DATA FC.F2,ÛA,63, 7G.F9, A5,0B.93.FC f F2,0E,AA.76.F9,91F 
3460 OATA A5 ( SD,08,FC,F2,OE,AE,AA,D3,A5,SD,5D.0û,5S,FF,7fc4 
3470 OATA FF,FF,00,FB,6E,CE,7B,AA,9F,98, 16.90,6A,CE,6S,903 
3480 DATA EF, 64,08, 18,8A,00,9A, Û6,AE,AE,SD t 0C,AA,55,FF, 662 
3490 DATA FF, FF,00,B6, 7B.A2.F3, 00,28, 50, 50, AS, A2, 30, 05, 718 
3500 DATA OS, A8,A8,2A, 05,05,63, 22,00,60,04,33,82,30.75, 404 
3510 DATA 55,03.00.00, 00.00, 00, 00,64,3E,B6,10, 90. 79,28,3BE 
3520 DATA 64,3E,B6, 10,90, 79,26,64,3E,B6,10,9D, 79,28,64,580 
3530 DATA 3E.B6, 10,88,51, 28,64,00,00, 10,90, 79, 2B.64.3E, 459 
3540 DATA B6, 10,90, 79,28,64, 3E,B6,10,9D, 79,26,64, 3E,D6,602 
3550 DATA 9D, 79,30, 44.3E.B6, 2A,9D,79,30.44,3£, B6. 2A.9D, 60? 
3560 OATA 79,3D,44,3E,B6,2A 1 90, 79,30,44, 2A,14,2A.9D,00,4B4 
3570 DATA 00,44,3£,B6,2A,90, 79,3D,44,3E,B6,2A, 90, 79,30, 56A 
3580 DATA 44,3E,B6.2A,9D,79,3D.3E,00,GE, 15,28, 15,88.3E,479 
3590 OATA 00.6E, 15, 28,00,00, 3E,00,6E, 15,28,15,68,00,86, 2E7 
3600 DATA 00,15,26,15,8B,3E,00,00, 15,28, 15,88,00,B6,00,2A8 
3610 DATA 00,51, 28,00,3E,00,6E, 15,28, 15, B8,3E, 00, 6E. 79,324 
3620 DATA 00,98,14, A2,44,20,79,00,9B ( 14,A2,00,00,79,00,3F2 
3630 OATA 98. 14,42,44,20,00,30.00, 14.42.44,20,79,00,00,382 
3640 DATA 14,A2,44,20,00,3D, 00,00,14, 2A,00.79.00.96,14,2BA 
3650 DATA A2,44,20, 79,00,98,86,00,00,51, 28,10,BB,B6,00, 494 
3660 DATA 64,51, 26,00,00,B6,00,64,51,2B,10.8a,00,6E,00,376 
3670 OATA 51.28, 10,98.86,00.00,51.26, 10,B8,00.6E. 00.00, 346 
3660 DATA 15,88,00,86,00.64, 51, 28,10,88, B6.Û0, 00. 30.00,336 
3690 OATA 00, î I, 2A, 14, 2a. 30. 00.90, 14 , 2A, 10, B8, 30. 00.9D, 336 
3700 DATA U t 2A,44,2A,00,9B,00, 14,2A,10,88,3D,00,00,14,26B 
3710 DATA 2A,44,2A,00.96,00,00,44,20,00,30,00,9D,14,£A,2AC 
3720 DATA 44,2A,30,00,00,6E,00,00,15.88, 15,28, 6E,00,3E. 29F 
3730 DATA 15,B8,44,20,6E,64 1 2A, 15,98, 90, 28,00,64,00,15, 3EB 
3740 DATA 88, 44,2A,6E, 00,00, 15, 9B,9D,2fi, 00,64,00,00,10, 34A 
3750 DATA 66,00,6E,00,3E, 15,88,15,28,6E,64,3E,98.00,00,3B6 
3760 DATA 44, 20, 14, A2,9B,00, 79, 44,20, 10, 68,98,90,26,44, 408 
3770 DATA 64,3E,A2,00,64,00,44,20, 15,28,98,00,00,44, G4.3B9 
3760 DATA 3E,A2,00,64, 00,00.10,88,00,98,00, 79,44,20,14,365 
3790 DATA A2,98.90.79.64,00,00.10.88,S1,28.64,00.86.10,4EF 
3800 DATA 88,44,24,64. 00.B6, 10,88,51,26.00,90.00, 10.68,456 
3810 OATA 14,A2,64,Û0,0O, 10.88,51, 28, 00. 90, 00, 00, 44, 2A. 336 
3820 DATA 00,64,00,86,10,66,51,28,00,00,86,64,00,00,10,355 
3830 OATA 88,51,28,90,00.30, 10.88, 15, 28.9D.00, 30,44,24, 3F6 
3840 OATA 14',2A,0O,3E,O0,10,88,51,28.64,O0,00,44,2A,14,273 
3850 DATA 2A,0Û,3E, 00,00, 15, 28,00,64, 00,B6,10, 88.51,28,200 
3860 OATA 0O,00,3D,9D,00,3D,44,2A,14,2A,3E,00,6E,44,2A,2DD 
3870 DATA 14,2A,3E,00,6E, 15,28,1S,8B,00. 79,00,44,2A, 14,28F 
3880 DATA 2A, 90,00,00, 15,28, 15,B8,00, 79. 00,00,14.42,00,200 
3890 DATA 90,00,30.44.24, 14,2A f 3E,00,6E,3E,00,6E.t5,28,31B 
3900 DATA 15,86,79,00,98,15,28,15,88,79.00,66,14,42.44,493 
3910 OATA 20, 00,B6,00, 15,28, 15, 86,3E. 00, 00,14, A2,44,20,308 
3920 DATA 00,B6,00,00,51. 28,00, 3E,00,6E.15,28,15,88,79,32E + 
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3930 DATA 00,68, 79,30,96, 14,B6,6E,20,BG,00.64,14.B6,6E.590 
3940 DATA 2O,B6,OO.64,51,28.1O,88,O0,3D,00,14,B6,6E,20,3E0 
3950 DATA 79,30,98.51,26, 10,88,00,30,00,14, B6.6E,20, 79,460 
3960 DATA 30,9e.]4,A2.44.20,B6,6E,64,B6.6E,64,51 t 30,96,625 
3970 DATA 88,30,00,98,51,30,98,88,30,00,98, 14,24,44,20,482 
3980 DATA 00.6E. 00,51, 30,98,88,86, 6E,64,U,2A,44,20, 00,446 
3990 DATA 6E.00, 51,30.90, B8.B6.6E, 64,51, 28, 10,68, 30,98, 56A 
4000 DATA 98,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00.00,00,00.098 



DATAS 2 



10 ' 

20 ' DATAS pour C0LISE2.BIN 

30 * 

40 RODE 2:AD-fcC000:NL=110 

50 FOR B*t TO 509:TOT=0:FOR T=0 TO 14:REA0 Al 

60 POKE AD.VALl'fc^AthTOT-TOMPEEKlADhAD^ADM 

70 NEXT:READ SON»; IF VAL("fc**Stt»K>TQT THEN 90 

80 M.=HLMO:NEn:SAVE , COLISE2.BIH , ,B.*0000,iIDCA:aS:E«D 

90 CLS:LOCATE 1, 1:PBINT"UGNE , ;NL;"INCOBR£CTE*;EMO 

100 1 

110 DATA C3.37, 75. FA.92, A?. 76,21, EE.80,36, 09.06,00. 0E.6F7 
120 DATA OO.CD,38.BC,CD,2D I 85.AF,CD,0£,BC.21,6«.00,22,6iD 
130 OATA EE,88,3E.Q1.CD,E3,8F,C3,8£, 77,00, 2Û.85.AF, 00,88/ 
140 DATA 0E,BC,CD,F9,85,AF,32,SC, 7B,21,00,51, tl,FA,Cl, 708 
150 DATA 01, IC,00.3£,0E,C0.8E,B4, 21,40,57, 11,01, D4,01,4C4 
160 DATA 0E,00,3E,18,CD,8E.84,21,BA,79,U I 4D,CE,CD,A7,637 
170 DATA 84,21, 90, 89,06, 03.CD.6D, 7B,CD,3E,85,C3,5A,77,6A0 
180 DATA 3A,31,89,0D,1E,BE,C2,69 I 75,3E,05,32,E9,88,CD,71D 
190 DATA 08,81, CD,20,Bl,CD.2D,8S,CD,F9,B5.AF. CD. OE.BC. 807 
200 DATA 06,37,11, FB,C8,C5,05,21, 42,57.01, 01, 00,3E,OB,4BO 
210 DATA CÛ,BÉ,Ô4,Dl,13,Ci,10,EE,06,OB,ll,AB,CS,C5,05,7AE 
220 DATA 2l t AC,56,Ol,05,ÔÛ.3E,OF,CD.8E,64,El,ll. 05, 00,440 
230 OATA 19,EB,C1,10,EA,21,68,52,11,48,E9,01,0S,00,3E,543 
240 DATA 6A l CD,8E,84,21,9A,54,U,7D,E9,01,05,OO t 3E,6A t 57D 
250 DATA CD,6E,64,21,F7,56,ll,C4,C5,01,Q5,00.3E,QF,CD,607 
260 DATA 8E,84,21,OO,Sl,ll,F9 t FE,01,lC,00,3E,OE,CD,6E,5S0 
270 DATA B4,21,D6,69,06,03,C0,60,7B,C0,94,7C,CD,56,76,73A 
260 DATA :tb,09,32,Fl, 88,21, 00,00, 22,EE,88,AF,32,F0,86,6O4 
290 DATA 32.F2,86,32,FE,88,32,FD,88,32,01,B9,32,F4,88,785 
300 DATA 32, 79,78,32, 7A,7B,C3,6F,7G,2l, 05.89,22.04, B9.553 
310 DATA 21, OB, 89, 22.0A, 89,21, 11, 89, 22, 10,89,21, 1E, 89, 3A8 
320 DATA 22,lD,B9 ) C8,CD,7C,e4,C0,CB,85,CD,EB,B5,CD,3E,6C3 
330 DATA 85,C0,E4, 70.03,46.70,21, 90, 76.11,20,89,01, 05,636 
340 DATA O0,ED,B0,C3,69, 75,21. 42,76,11,20,89,01, 05,00,574 
3S0 OATA ED,B0.C3.99,7S,48.49.4A.4B.4C, 00.02.06. 01, 2F, 51A 
360 OATA 3A,Fl,B8,3D,FE,O0 t C2,B6 t 76,3E,0t,32,FO,B8,AF,774 
370 OATA 32,F1,88,21, 10, 00. 00,27,87.01. 50, 4E. 00. 11,80,490 
360 DATA D0.01,02,00,3E,Û8.C3,8E,84,CD,F9,85,CD,2D,85,6B8 
390 DATA AF,CD,0E,BC,21, 00,51,11, 6A,C8 T 01, 1C,00,3E,0E,464 
400 DATA CD,BE,84,21, 14, 62, 11,3F, CA, 01, 34, Û0.3E, 06,00,400 
410 OATA 6E.84, 21,40,57, 11, 12,D6,01,0E,00,3E,18,CD,6E,490 
420 DATA 84,11, 2D,CC,3A, 28, 89.CD, 7B,7F,U,31,CC,3A,26,SBl 
430 DATA 89,CD,7B,7F,11,3S,CC,3A,2A,89,CD,7B, 7F, 11,39,660 
440 DATA CC,3A,2B,8S,CD,7B,7F,n i 3D,CC,3A,2C,B8,CD,7B,6D2 
450 OATA 7F.ll.41,CC,AF,CO,7B,7F,CD.3E,85,O6,FA,C0,0C,84C 
460 DATA 85,06, FA,CD,DC,85,06,FA,CD,DC,B5,06,FA.CD,DC,98A 




470 DATA aS.Oe.FA.CD.DC.aS.Oe.FA.CD.DCjBS.Ca.SS, 75,06,874 
460 DATA 19,CD,DC.B5,3E,4J,CD,l£,BB,C2,8l,76,3E,40,CD,770 
480 DATA lE,BB.C2,BF,76,3E,0D,CD,lE,BB,C2,eF,76,3E,0E,6A4 
500 DATA CD,iE,BB,C2 t 61.76 ï 3*,5C,7B 1 3C,32,5C t 7B t FE,32,6ES 
510 DATA CA, 55, 79,C3,5A, 77,DD,21,89.7B.FD,21.7B.7B,3É, 780 
520 DATA A2,32 1 61,7B,3E,OC.32,62,7B,06,07,FD,56,Û1.FD,567 
530 DATA 5E < 00,2A,EE,a8.CD,BC,7C,FE,01.C2.E7,79.FD,23 t e44 
540 DATA FD.23, 11, 1B,0û i DD,iD i 3A,G1,7I,D6,1B, 32,61,78. 557 
550 DATA 3A,62 ( 7B,D6,02,3£,62,7B l lO,M,C3,58,75,CD,9l,60Û 
560 DATA 79,06, 19.CD,K,85,3A,5C,7B,3C,32,5C,7B,FE, 96, 6B0 
570 DATA CA 1 5a,7S,3E,2f,C0,lE,BB.C2,S8.75,C3,M,77,2C,773 
580 DATA FB.43,4F.44,45,2E,2E,2E,2£ f 2£,2£,2E,2£,2E,2E,3E2 
590 DATA 20,4C,55,43,20,47,55,49,4C.4C.4!,55 f 4»,*5,2A,3F3 
600 DATA CC,FB,47,52,41,50,4a,49,43.S3,2E,2E,2£,2E,20,4F0 
610 DATA 46, 45, 52,56,45, 20, 17, 55, 49, 4C.4C, 41, 55,46, 45, 43F 
620 DATA 2A,6C,FC,40,55,53,4â,43,2E,2E,2E,2E,2E.2E,2E,455 
630 DATA 2E,2E,20.4C,55, 43,20, 47,55,49,4C,4C,4l,5S,4D,3E0 
640 DATA 45 I 2A,0D ( F£,44,45,53,49,47,4E î 20,3i,39,39.30,427 
650 DATA 2A , 5 1 , DA, 43, 52, 45, 44, 49, 54 , 53, 2A, DD, FA, 42 , 4C, 5F2 
660 DATA 41,43,48,20,53,59.63,54, 45.40.20,41, 20. 4C.3D.30E 
670 DATA 48,4F,4E,4E,45,55,52,3F,44.45,2A,7D,FB,56,4F,52E 
660 DATA 55, 53, 20,50,52, 45.53, 45, 4E.S4, 45, 52, 20,53,41, 434 
690 DATA 20,20,4E,4F,55,56,45,4C,4C 1 45,2A P ID,FC.43,4F,47F 
700 DATA 4D,S0,49,4C,41 P 54,49,4F, 4E,2E,20 t 44,4S,43,4F,416 
710 DATA 55,56, 45.52,5A,20,20,4C,45.53.2A,BD,FC,4E,4F,540 
720 DATA 55.56, 45.41. 55, 54,45.53. 20.31. 39. 39, 30. 2E, 20.383 
730 DATA 54,45, 4C,4S,50,48,4F,4E,45,SA,2A, 5D, FD.41, 55.518 
740 DATA 20,20,34,38,20, 34,37,20, 35. 33,20,36,31, 20,45, 2AB 
750 DATA 54,20,44,45,40,41, 4E,44,45,SA,2A ) FD,F0.4C ( 55,5B1 
760 DATA 43,20, 4F,55,20 ) 49,4S,52 f S6,4S.20,47,5S,4Ô,4C,3F2 
770 DATA 4C P 41,55,4D,45,2E,2E,2£,2E,2E,2A,CD.2D,85,AF,4B2 
760 DATA CO,0E,BC.21,65,78.06,06,CD.6D,7B,21, 00,51,11,409 
790 DATA 07,C9,Ol,2£,00,3£,27,CD.8t,84,CO,3E, 85,06,19. 4E6 
800 DATA CD,DC,85.3A,5C,7B,3C,32,5C.7B.FE ( FF,a,56, 75,816 
810 DATA 3E ( 2F I CD,1E,BB,C2,58,75,C3,39.79,C0,2D,65,AF,745 
B20 DATA CD, OE.BC, 21, FO, 77,06,05, CD.6D.7B, 21, 00,51. 11, 562 
830 DATA 5A,C9 ( 0l,IC,OO,3E,OE,C0,8E,84.CD, JE. 85,06, L9.51A 
840 DATA CD,DC,85.3A.5C,7B.3C,32,5C.7B.FE P 64,CA.D1.77 P 7F8 
BSÛ DATA 3E.2F,CD,IE,BB,C2,58,75 I C3.75.79,CD,2D.86,AF,781 



060 DATA CD ( OE,BC,2l,00,51,ll,BA,C8,Ol,lC.0O,3E,0E,CD,4D2 
870 DATA 8E.B4, 21, 06,79,11, A8,D9,CD,D4,84,21, 89, 78,06, 764 
880 DATA 07.CD, 6D, 71, C3, 3E, B5, 43,4F, 50, 58, S2, 48, 47, 4B.SA7 
890 DATA 54,20, 42, 4C.41, 43, 48.20,53.59, 53,54, 45. 4D.20.3F6 
900 DATA 31, 3B,39,30,2A,47, 52,45,41, 54, 45,53, 54, 20, 50, 3CC 
910 DATA 4C.41.59.45.52.S3.2A,D0,22.5F.7B,FD,22,5D.7E,5CA 
920 DATA 3A,6l,7B,FE,00,CA,37,?A.2A,SF,7B,ll,8i,96,3A,5FS 
930 DATA 61,7B,4F.O6,O0,FJ),B0,2A,5F,7B,li,lB,00,lÔ,EB,502 
940 DATA 21,61, 96,3A,61,7B,4F,06,00,ED,80.2A, 50. 7B.U.553 
950 DATA 23,97, 3A,62,7B,4F,06,0O.ED.BO,ED,5B.5D,7B,l3.5F6 
960 DATA 13,21, 23.97,3A,62,7B,4F t O6,0O.ED,B0,2A,EE,88,59? 
970 DATA DD,2A,50,7B,DD,75,OO,DD,74,0l,2l,4O,FA,DD,21,6DC 
980 DATA 89.78,06,07,00, 75, 00,00, 74,01, 11, IB.OO.DD. 19,407 
990 DATA ll,AO,00,t9,tO,EF,DD,2A,5F,7B.DD,66,Ol,DO,6E,639 
1000 DATA 00,11, 02,00,ED,S2,22,6S,7B,2A,5F,7B,23,22,67, 404 
1010 DATA 7B,23,36.2E,E5,D1, 13,01, 0F.OO,ED,BO,2A,5F,7B,57C 
1020 DATA ll,14,OÛ,19,EB,21, 2B.B9,06,05, 7E,C6, 30, 12, 13,39F 
103O DATA 23,10,F8,CD,91,7B ) C3,A5,7A,06,64 ) CD,DC,B5,C3 I 83F 
1040 DATA 58 ) 7S,3E,0A,32 ï 64,7B,CD,33.7B.CD,ûe,BB.32.e3,5a 
1050 OATA 7B.FE 1 7F,CA,06,7B,Ft,0D,CA,9D.7A,FE,20 i a,CC,8E3 
1060 DATA 7A,FE,61 f DA,AA,7A,FE,7B,D2,AA,7A,3A,64,7B,3C,B9B 
1070 DATA FE,1A,D2,AA,7A,32.64,7B.2A,6S,7B,U,02.00,13.555 
1080 DATA 22,65,7B,2A,67,7B,23,3A,63,7B,FE,20,C2,F0,7A,683 
1090 DATA 3E,40,D6,20,77,22,67,7B,3A,63,7B,D6,20,CD,3C > 606 
1100 DATA 7B,06,23 r CD,DC,B5,Ca,AA,7A,3A,64,7B,30.FE r OA,71? 
1110 DATA DA.AA, 74,32,64, 7B,2A, 67, 76, 36.2E.2B, 22,67, 7B,5AE 
1120 DATA 3E,2E,CD,3C, 71, 2A, 65. 7B, 11,02, 0O,ED,52, 22,65,403 
1130 DATA 7B,Û6,23.CD,DC,B5 ( C3,AA,7A ) CD,00,BB,21,EE,BD 1 90D 





1140 DATA 36.C9,C9,FE,ÛÔ,C2,43,7B,3E,20,D6,2D,21,10,00,5E5 
115Û DATA 00,27,87,01, 20,4E t 09,Ol,02,00,3Ê,OB,ED,S8,6S,3E9 
1160 DATA 7B.C3.BE, 64,00,00,00, 00,00, 00,00, 00, 00,00,00,2») 
1170 DATA 00,00,00,00. 00,00, 00.C5.5E, 23,56,23, C0.D4, 84, 3E4 
UBO DATA Ci, 10,FS,C9,00,00,1C,2S,28,23,4C,ID, 70,17,94,49F 
1190 DATA 1 1 , BB, 06, DC. 05, 40, FA, 40, 45, 47,41, S7, 41,52, 2£, 521 
1200 DATA 2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,20,30,39,35,30,30,2BC 
1210 DATA 30,2A,EO,FA.50,49,52,4l,54,4S,2E,2E,2E,2E,2E,4DF 
1220 DATA 2E,2£,2E,2E,2E,2E,20,30,39,30,30,30,30,2A,eO,307 
1230 DATA FB,4E,49,4E,4A,41,2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,2E,409 
1240 DATA 2£,2E,2E,20,30,37, 35,30,30, 30,2A,2Q,FC,47, 4F, 382 
1250 DATA 4F,44,20,4D,4F,4F,4E,2E,2E,2E,2E,2E,i£,2£,2E,35C 
1260 DATA 20, 30, 36, 30, 30,30, 30, 2A.C0, FC, 52, 20, 44 . 20. 49. «AB 
1270 DATA 2E,2E,2E,2E,2E,2E,2£,2£,2E,2E,2£ ( 2E, 20,30,34, 2AC 
1280 DATA 35,3û,30.30.2A,60,FD,53.4a,4F.4F.54,2E,2E,2E.463 
1290 DATA 2E,2E,2£,2E,2E,2E,2E,2E, 2E,20,30, 33, 30,30,30, 2B1 
1300 DATA 30,24,00^,53,41,40,55,52, 41, 49,2E,2E,2E,2E,422 
1310 DATA 2E . 2E. 2E , 2E. 2E.2E. 20. 30. 3 1 . 35, 30. 30. 30, 2A, 3A. 2BÊ 
1320 DATA FÛ,8B,FE,Ol,CA,58,83,3A,FD,88 f FE,0I,CA,CE,76 f eE8 
1330 DATA CD,7B,7C,3A,3I,B8,C0.1E.BB,C4.9B,B2,CD.37,81,7C4 
1340 DATA CD.EB,7F,3E,12,CD,1E,BB,C4,53,85,3E,42,CME,734 
1350 DATA 66,02.58,83.03,46, 7C,3A,55,B7,FE,00,CO,3A,30,71B 
1360 DATA B9,CD,1E,BB,C2,B4,62,3A,2F,B9,CME,B8,C2,13,794 
1370 DATA 83,09,21, A0,00,3E,64,E5,E5, 36, CO,Ol, 13,01,09,650 
1380 DATA 00,ED,B0,E1,11,46,Q0,19,3D,C8,C3,99,7C.3A,31,636 
1390 DATA B6.CD,IE,BB,CA,AE,7C.06,FA,C3,DC,8S,E5,D5,ED,9EE 
1400 DATA 52.DA.DE, 7C,7C,B5,CA,D7,7C,D1, El. 7A,32,M,7C,97E 
1410 DATA 7C,FE t 00,D2,DB,7C,3E,01,C9,El,El,AF,C9,3E,FF,9 t :2 
1420 DATA C9,E1, El, 3E.01, 09,00. CD,7C,84.3A,F2,8B,FE.0A,81C 
1430 DATA C2,FS,7C,3E,0t,32,FD,68,C9,CD,8F,7F,CD,60,B5,8/F 
1440 DATA CD.96, 85, CD, EB, 7F, 2L01.5E, 11, F8, 01,01,1 1,00,6BB 
1450 DATA 3£.06,C0,6E,84,li,0E,02,3A, 79,7B,CD, 71,7F, ll,62«: 
1460 DATA 12,D2,3A,?A,7B,CD,7B,7F,CD,46,7D,Û6,FA,CD,DC,B13 
1470 DATA 8S,06,FA,CD,DC,85,21,9B,3A,ll,F8,Dl,01,lE.00,63F 
1460 DATA 3E,0E,CD,8E,B4,3A,F2,B8,3C,32,F2,ea,C3,53,7D ( 75A 
1490 DATA 3A,F1,68,FE,09,CB,3C,32,F1,86,C3,B9,76,CD,76,89£ 
1500 DATA 7D.AF, 32,27,7F,DD,21, 69.67, 2E,46,CD,30,7F,DD.6BF 
1510 DATA 21,CF,87,2E,50,CD,3O,7F,DD,21,35,68 1 2E,5A,CD,681 
1520 DATA 3Q,7F,C9,3A,F2,88,FE,01,FD,21,BF,7D,C8, FE.02.84D 
1530 DATA FD,21,E3,7D.C8,FE,Û3.FD,21,07,7E.CB,FE,04.FD,8B1 
1540 DATA 21.2B,7E,C8,FE,05 f FD,2t,4F,7E.C8.FE,OG,FD,2l,76A 
1550 DATA 73,7E,CB,FE,07,FD, 21,97, 7E,C8,FE,08,FD,21,BB,898 
1560 DATA 7E,C8,FE,09,FD,21,DF,7E,C8,FE,0A,FD,21,03,7F,e38 
1570 DATA 08,02,01, 02.01, 02, 01, 02,01,02,01, 02, 01, 02, 01, ODE 
1580 DATA 02,01,02,01,02.01,02,01,02,01,02,01,02,01.02,017 
1590 DATA 01,02,01,02,01,02,01,01,01,01,01,03,01,03,01,016 
1600 DATA 01,01,01,01,01,01.03,01,03,01,03,01,03,01,01.017 
1610 DATA 01,03,02,03,01,03,02,03,02,03,01,03,02,04,02,023 
1620 DATA 01,01,04,02,01,01,04.02,01,01,01.01,04,01.01,014 
1630 DATA 01,04,01,01,01,04,01,04,02,01,01,04,02,01,01,010 
1640 DATA 04,02.01, 01, 05.01, 05,01, 05,01, 05,01, 05,01,05,026 
1650 DATA 01,01,01,05,02,01,01,01,01,05,02,01,01,05,02,01e 
1660 DATA 05, 03.01. 01.01, 01,05,03, 05, 02,06, 01, 06,01,01,024 
1670 DATA 01,01,01,06,01, 06, 01,01,01, 06,03,06. 03.06, 03.Û2E 
1680 DATA 06,03,01,01, 06,03.06,02,01, 01, 01, Ql,06,02,06,02E 
1690 OATA 03,07,01, 07. 01, 07,01.0/, 01, 07,01. 07,01,07,01,038 
1700 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01,07,01,07,03,07,03,07,028 
1710 DATA 03,07,03,07,03,07,03,01,01,01,01,01,01.01,01,029 
1720 DATA 01,01,01.01,01,01,08,01,01,01,01,01,08,01,01,010 
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1730 DATA 01,08,01, 08,03,08.04,08,03,Oe l 04,08,03,09,03,04F 
1740 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01,09,03,09,03,09,02,06,034 
1750 OATA 04,09,04,09,02,09,03,09,02,01,01,01,01,01.01,039 
1760 DATA 01, 01, 09, 02, 01,01, ÛA, 02,01, 01, 01. 01, OA, 02,01,020 
1770 DATA 01,01,01.0A,05,01,01,01,01,OA.05.01,01,Ol,Ûl r 029 
1780 DATA OA,Ol,Ol,Ot,01,Ol,OA,Ol,O1.01,0B.01.OB.O1.0B,03F 
1790 DATA 01,OB,01,OB,01,OB,01,OB,Ol,OB,Ol,oe,Ût,OB,01,055 
1800 DATA OB, 01, OB.Ol.DB.Ol, 06, 05,0B, 05, 08.05, 06, 05.06,06F 
1810 DATA O5,Q0,3A,27,7F,3C,32,27,7F,C9,O6.Û6,26,6B,C&,424 
1820 DATA E5,FD,7E,O0,DD, 77,00,FE,01,C4, 28,7F, FD,7E,00, 799 
1830 OATA 30,21,23,00,00,27,87.01.93,60,09,00, 75. 07.DD.52F 
1840 DATA 74,08,DD,36 t 09,0S,DD,36,0A,07,El,7C,DD,77,0B,S7D 
1850 DATA C6,Û7,67,OD,75,OC.FD,23,FD,7E.0O,DD, 77,00, 11,69F 
1860 DATA 11,00,00, 1B,FD,23,C1, 10,BA,C9,D5,21,2A,00.CD,668 
1670 DATA 27, 87,01, EF,5E,09,01, 03,00, 3E,0E,Dl,C3,8E,84,4FB 
1660 DATA DD,21,78,7B,DD,34,01,DD,7E,01,FE,OA,D6,DD,36,753 
1690 DATA 00,01, 00,36,01. 00.C9, 00,21, 47, 87,05, 1A.11. 11, 4BB 
1900 DATA 00, FE, 01, 28,05, DO, 19, 30,18, F7,Dl,C9,3E,02,CD.615 
1910 DATA 90, BB,26,01,2E,01, CD, 75,BB, CD, 00,69,00, 21, BB.6AD 
1920 DATA 87,06,06,C5,D0,ES,DD,6E,Q0,26,00.CM4,EF.3E,6C9 
1930 DATA 2D,CD,SA,BB,DD,E1,11,U,00,D0,19,C1,10,E6,C3,75F 
1940 OATA 03, B9,CÛ,DB, 83,00,21. 47,87,06, 14,C5,D0.7£,00,6ED 
1950 DATA FE, 00,28, 34, 00, 7E, OC, FE,BB,D2, 30, BO, 11,38,44, 68C 
1960 DATA CD, F3, 60, DO, 75, 01, DO, 74,02, 1 1 , C8, 46, CD, F3.80, 84A 
1970 DATA DD, 75, 03, DD , 74, 04 , DO, 56, 06 , DD, 5E, 05 , DD, 4E, 09 , 65 7 
1960 DATA 06, 00. DD. 7E.0A.CD.C3.8O.CD.A1, 86. Cl, 11. M. 00, 652 
1990 DATA 00,19,10,60,00,21,47,87,06,14,05,00, 7E,ÛÛ.FE,6C6 
2000 DATA 00, 28,21, DD,7E,0C,FE, 68,02,67,80,00,66,04,00, 743 
2010 DATA 6E,03,DO,56, OB.DO, 5E, 07,00, 46, 09,DD,7E.0A.CD,64C 
2020 DATA C3, 60,4F, CD,CC,86,C1, 11, lt,00,DD,19,10,CF,21,68A 
2030 DATA C6.02, 11,50, El, 01,20,00,3E,6C,C0,07,67,DD,2l,53B 
2040 DATA 47,e7,06,14,C5,00,7E,00,FE,00,28,22,DO,7E,OC,5B7 
2050 DATA FE,B8,D2,AD,80,00,66,06,DO,6E,05,00 1 56,04,DD,862 
2060 DATA 5E,03,DD.4E, 09,06,00, DD,7E,OA,CD.C3,B0,CD.89, 666 
2070 DATA 86, Cl. 11,11,00.00, 19. 10.CE,C9,DD.7E,0B,FE,65,6CF 
2080 DATA D2,C0.80,AF,C9,D6 J 64,C9,FS,DO,7E,ÛC,OD J 86,GA,9S6 
2090 DATA FE,B8,D2,Dt,B0,Fl,C9,Fl,3E,88,0D,96,0C,C9,32,9F4 
2100 DATA E0,BO,DD.7E,0D,3C,FE,OO.C2,E5,8O,AF,DD,77.OD,639 
2110 DATA CD,27,87,O9,DD,75,07,DD,74,O6,C9,DD,7E,ÛC,O6,73C 
2120 DATA 32, 6F, 26, 00, 29. 19.5E, 23,56. C0.B6. 80, 6F, 26,00,476 
2130 DATA 19, C9,06,C7,21,FB t CB, 11,38, 4A,C5, 70, 12,13,70,609 
2140 DATA 12,13,l>5,CD t 26,BC,Dl.Ci,10,Fl,C9,06,C7.21.B4,7S7 
2150 DATA OO,ll,C8,48.C5,7D,12,13.7C,12 r t3,0l,37,O0,09.36D 
2160 DATA Cl,10,F2.C9,3A.E7,B8,FE,01,C8,0»,2l,58,87,CD,8A6 
2170 DATA Sfl,8l,CÛ,99,6LD0,7E,0C,FE,89,CO ( 3A,00,89,FE,82F 
2180 DATA 00,CA,40 l 82,C3,E7.61,DD,7E,00,FE,Ol.CA,66.81,7CF 
2190 DATA FE,02,CA,76,âl,C9.DD,7E,OC t D6,OA > DD,77,OC,FE < S2F 
2200 DATA 4D,D0,DD,36, 00,02, C9,DD.7E,0C r C6,OA,DD,77,OC, 69F 
2210 DATA FE,B9,D8,DD t 36,0D,0l,CD,A7 t 76,06.FA,0D,DC.B5,6Cfl 
2220 DATA 3A,FÛ,88,FE,01,CB,C0, 60,85, C3.96.B5, DO. 7E.0E.872 
2230 DATA FE,0O,CA,Bl,81,FE,01,CA,C0,81,FE,02,CA,CF,81,61E 
2240 DATA FE,03,CA,DB,81,C9,DD, 7E.0B 1 3D,DD,77,0B,FE,69,859 
2250 DATA 00,DO,36,OE,01,C9,DD,7E,OB ( 3C,DD, 77,06. FE,93, 740 
2260 DATA Ofl,DD,36,OE,ÛO,C9,C0 ( Bl,61,DD,7E,0E,FE,Ol,C8,7Fl 
2270 OATA C3, 6 1 , 81 , CD, CO, 81 . DO. 7E. OE, FE, 00, C8, C3, CO, 81 , 936 
2280 DATA FD.21, 47.67, FD.7E, 06, C6 1 OB,DD,BE,0B,CA,2£.62. 760 
2290 DATA FD,7£,0B,C6,Û7,DD,BE.08,CA,£E,82,FD, ?E,ÛB,C6 ( 7BF 
2300 DATA 06 I DD,BE,Û8,CA,2E,82,FD,7E,06,C6,05,DD,8E,0B,71D 
2310 DATA CA,37.B2,FD,7E,OB,C6,04,DD,BE,0B,CA,37,B£,FD,7F9 



2320 DATA 7E f 0B,C6,û3, DD,fiE,OB,CA,37,62,C9,DD,36,QE,Ù3,66fl 
2330 DATA 00,36,00, 01, 09, 00, 36, QE.ÛL DO. 36,0D,Qi,C9,FD,5F3 
2340 DATA 21,47,67,FD,7E,OB,06,02,DD, BE,0B,CA,83,82,FD, 7BF 
2350 DATA 7E,0fl,3D, DD,BE,OB, CA,B3, B2,FD,7E,0B, DD,fiE,0fl, 76/ 
2360 DATA CA , 83, 82 , FD , 7E , QB , 3C, OD, BE, OB , CA , 80, B2, FD , 7E , BSA 
2370 DATA ÛB , 06, 02, DÛ , BE , ûfl, CA, 80, 62, FD, 7E , OB , 06, 03, DD , 77D 
2380 DATA SE, 06^,80,62,09, DO, 36 ,ÛE, 02 , D0,36,0D,Ûi,C9,677 
2390 DATA DD, 36, OE, 00, 00. 36,OI> ? 0t T CB,CD,2D,B6,C3, 02,63,663 
240Ô DATA 3A t E7 r B6 l FE,O0,C8 f AF f 32,E7,BB»3A,00 t BB t DD.21 a 7B0 
2410 DATA 50,87,00, 77.0E, DO, 36,00, 01, C9,AF,32,&4 t Ô7 ( 3E p 62& 
2420 OATA 0i,32 î OO,B9,32,FC ï 88,3A t 52,a7,Cfi,02,FE, BF,DO,GAA 
2430 OATA 32, 52,67,00,30,63,03^8, 82, ES, 78,CD t AD, BC, E1,93C 
2440 DATA FE, 84 ,08,03^,00,^,54, 67, X,FE, 02, C2, E7,B2,BÊF 
2450 DATA AF, 32, 54, 87, 21, F3, 00,00,27, 87, 01, 8F, 58, 09, 22, 55E 
2460 DATA 4E, B7, 09, 3A, 56, 87, 30, FE, 02, 02, 02,83, AF, 32,56,66F 
2470 DATA 87,24, F3,ÛO,CD,27, 87,01, 75,5A,Û9, 22, 4E,B7,C9,5AF 
2480 DATA AF, 32, 56, 87, 32,00,83, 3Ê,ûi, 32, FC, SB, 34,52,87, 581 
2490 DATA D6, 02, FE, 69, 08, 32,52,87, CD, 30,83,03, DD,B2,3A,7FE 
2500 DATA E7,Ba,FE,OO,CB,3A,OÔ t 89,FE t OO,CA,4B,B3,D0,21,780 
2510 DATA 47,87,00, 7E,0B,C6 l 06,DD,77,lC,C9,DD,2t,47,67,705 
2520 DATA DD,7E,0B,3C f DO, 77, 10, 09, El, CD, F9,85,2î ,64,00,780 
2530 DATA 11, 50, El, 01, 2D, 00, 3E, 60, CD, 8E, 84, 21, 79, SC, 11,500 
2540 DATA 50,F2 J 01 1 QE t OO J 3E,0€,CD f 6E,64,21,3D ( 5D ï ll ! 40,4e8 
2550 DATA F3,0l,0E,O0,3E,OË,CD,6E,84,O6,FA,0D,DC,85,06,661 
2560 DATA FA, 00,00,85,03, 55, 7S,DD, 21, 20, 69,06, OS, OD,7E,7CE 
2570 DATA 00,FE,0A,36,09, 0E,OA,91,DÛ, 77, 00, OD, 34, FF, DÛ, 633 
2560 DATA 2B, 10, £0,00,21,28, 89, 11, 6À, DO, 06, 05,05, DS, DO, 6A3 
2590 DATA E5,D5,DD, 7E, 00, 21, 10,00,00,2/, B/,ÛI, 50, 4E, 09, 569 
2600 DATA Dl i 0l,02,0û ? 3E f 08,CD î 8E,8*, OD, Ei,0l t Ct,DD,23,749 
261Û DATA 13, 13, 10, DB, 09, 00,21,69, 8/, Û6, 12,05,00, E5, 16,67D 
2620 DATA 00,DD,7E,OÛ,FE l 01,OA,2E,B4,3A,FO l Be,FE,01,CA f 751 
2630 DATA 2Ê,B4,3A,63,B7,C6,O2,DD,BE,0B,D4, 7A,84,3A,63,6B3 
2640 DATA 87, 00,96,09, 30, DD,BE,0B, DO, 7A,B4,3A,64, 67,06, 7AA 
2650 DATA 0A f DO,BE,ÛC,DA,7A»e4,3A,64,Ô7,DO,96,0A,D0,BE,700 
2660 DATA 00,DC,7A,84 > 7A,FE,O4,C2,2E,64,0D,39,&4,OD P El,81F 
2670 DATA Cl , 11, U, 00, DD, 19, 10, A9, 09, DD,7E, 00,30,00, 77,654 
2660 DATA 00, FE, 00, 02, 5E,B4 f 11, 93,60, DD, 73,07,00, 72,08,661 
2690 DATA DO, 36, 00, 01, 3A, 27, 7F ,30, 32, 27, 7F ( FE ( 00,C0, E*,5B7 
2700 DATA 7C, CD, 17, 86, CD, 92,63, 00,21, 58,67,00, 7E,QD,FE,80B 
2710 OATA 01,CA J 75,B4,DD,36 r OO,01 î C9,DÛ,36,ÛD,02 1 C9,14 ! 5AD 
2720 DATA CÔ, DD, 21, 69, B7, 06, 12,00,36,00,00, 11, M ,00, DD.4E1 
2730 DATA 19, iÔ,F$,C9,C5 } E5,D5,ED,B0, El ,11, 00, 08, 19, 30, 746 
2740 DATA 04, 11 ,50,00, 19,EB,E1, C1,09.3D T C8,C3,BE,84,7E,72C 
2750 OATA FE,20,C2, AF, 84, 3E, 20, 06,20, E5, 05,05,21, 10,00, 741 
2760 DATA 00,27,87,01, 20, 4E, 09, 01, 02, 00, 3E, 08, 01, CD, 01, 30B 
2770 DATA 85,01, El, 13, 13,23, 7E,FE, 2A, 02, A 7, 84, 23, 09, 7E, 770 
2780 DATA FE, 20, 02, 00, 84, 3E, 20, 06,20, E5 ,05,05, 21, 10,00, 76E 
2790 DATA CD,27,67,Ot,20,4E,09,01,02,00,3E,08,Ol,00,BE,46B 
2800 DATA 84, 01 , El, 13, 13,23, 7E,FE,2A, 02, 04, 64,23,09, C5,7F0 
2810 DATA ES,C5,E5,D5,ED,BO r DU21,00,08,19,3l},04,iU50 1 6Ad 
2820 DATA CÛ, 19, EB, El, Cl, D5,ED,B0,D1,21 ,00,08. 19, 30,04, 71F 
2B30 DATA 11,50 ( C0,19,EB,E1, Cl, 09,30,08,03,01, 85, AF.FS, K£ 
2840 DATA 06, 00, M, 00, CD, 32, BC,F1 ,3C,FE, 10,08,03, 2E, 85, 648 
2850 OATA 2l,95,6A,Af ,E5, F5,46,4E,C0,32,BC, Ft, El, 30, FE,924 
2860 DATA 10, 08,23, 03, 42,65, CD, 06, BB, CD,33,7B,CD,Û6,BB, 71C 
2870 DATA C3,06,BB,00,AF,32 i 00,89,AF,32,55,87,32,02, 89,568 
2080 DATA 32,56,87, 32,54,87, 32, FC, 86, DO, 21, 4?,87,00,36,6B1 
2890 DATA 00,01, 00,36, OB, 7B, DO, 36, OC, 8E,0D, 36,09, 09, DD, 549 
2900 DATA 36,0A, 18,21 ,8F, 5B, OD, 75,07,00, 74, 08,09 ,3E, 01, 5 10 



2910 DATA 

2920 OATA 

2930 OATA 

2940 OATA 

2950 DATA 

2960 DATA 

2970 DATA 

2980 DATA 

2990 DATA 

3000 DATA 

3010 DATA 

3020 DATA 

3030 DATA 

3040 ÛATA 

3050 DATA 

3060 DATA 

3070 DATA 

3080 DATA 

3090 OATA 

3100 DATA 

3110 DATA 

3120 DATA 

3130 DATA 

3140 DATA 

3150 DATA 

3160 DATA 

3170 OATA 

31BÛ DATA 

3190 DATA 

3200 DATA 

3210 OATA 

3220 DATA 

3230 DATA 

3240 DATA 

3250 OATA 

3260 DATA 

3270 DATA 

3280 DATA 

3290 DATA 

3300 OATA 

3310 DATA 

3320 DATA 

3330 DATA 

3340 DATA 

3350 OATA 

3360 DATA 

3370 DATA 

3380 OATA 

3390 DATA 

3400 DATA 

3410 DATA 

3420 DATA 

3430 DATA 

3440 DATA 

3450 DATA 

3460 DATA 

3470 OATA 

3480 OATA 
3490 DATA 



50,46^,60,09,03, 17,8Ê,3A,2fl,89,3C,32,2B,5E4 



CE 
% 

Bfi 

EE) 
00 
OD 
es 

09 
7E 
Eb 

23 

m 

ES 
01 
19 
H 
FA, 
00 
OU 
M 
OU 
00 
Oû 

ou 
94 
Oû 
Oû 
00 
00 
00 

M 

00 
Ou 
D2 
00, 
BO 
M 
00 
Oû 
CÛ 

m 

89 
12,89 
00,00 
00.00 



88,00,21 



DD, 72,08 
DD. 36,00 
32,E9,88 
26,69,32,20 
B5,2Q,FB 
3E, 66, C3 



0A,00,C3 
89,06,05 
3C,32,2A 
06,06,32 
05,32,20 
2A,89,11 
89,U,F4 
11,07,00, 

43, aE- se, 

19 r EB,El 

F5,E5,ED 

F5,E5,E0 

Fl,CL30 

FE,Û0,28 

AA, 18,06 

10,DA,E1 

Cl,0D,C8 

60,01,21 

37,00,09 

30,C3,2B 

00,00,01, 

92,00,00 

00,ED,93 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,94,00 

00,00,00 

00, 00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

95,00,00 

00J5.95 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

00,00,00 

21,1F, 69 

7E,FE,00 

23,22,0A 

C9,2A f 10 

TE, 22,10 

00,00,00. 

00,00,00 



58 



87,00,36 
36,09,03 
00,36,00 
AF,32,28 
89,09,78 
F6,C9 T U 



86,21,64,00 



86,3A,£C 
26,89,11, 
3A,2B,89 
09,11,66, 
11,05,00 
00,03,81 
03,81,86 
81,86,2A 
00,00,F5 
30,06,18 
El, 01,37 
El, 01,00 
18,EA,C5 
E6,55,2fi 
E6,55,18 
00,DD,5E 
C5,E0,43 
06,19,30 
C8,18,E4 
01,02,03 
10,11,12 
1A,0Ô,00 
00,00,00 
94,00,00 
00,2E,94 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
23,95,00 
00,00,46, 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
00,00,00 
96,00,00 
00,36,96 
00.00,00 
2A,1D,89 
1D,89,7E 
21,06,69 
7E,FE,00 
23,22,10, 
09,00,00 
00,00,00, 
00,00, AO 



01,11 
36, OA 
DD,36 
32,29 
00,08 
00,21 
36,00 



06,07 
00,03 
03, 3i 
C3,8t 
61,86 
3A,2A 
20,89 
88,19 
ED,BO 
ED,43 
09, Fl 



09,30,04,01, 5Û,6A3 



D5,1A 
7E,E6 
1A,4F 
19, EB 
87,01 
11,50 
21,00 
05,06 
14,01 
00,00 
00,00 
00.00 
00,00 
94,00 
00,74 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
Û0,00 
69,95 
00,00 



00,00,00 



00,00 

00,00 
00,00, 
00,00 
00,00 
96,00 
22,10 
2A,04 
22,04 
tt x ||Ç 
7E,FE 
00,00 
00,00 
AE,00 



SB, 50, DD, 63? 
0A r DD,36,52A 
0E,OO,C9,53A 
89, 32, 2A, 566 
21,F4,01,673 
FB.C8.01,ËAO 
U, 65, 00,426 



32,20,89,511 
81,66,3A,4ED 
2fl,B9,3A,4AB 
86, 3A, 20, 531 
3A,2A, 89,508 
B9,C6,05,518 
C6,07,32,5A3 
22,EE,BB,5E8 
01, £5,21, 840 
A6,86,01,773 
3D,C8,1B,6A7 



FE,00,20,84j 
AA,20,0F,57E 
7E,B1, 77,545 
El, 01, 37,578 
00, 00, E5, 525 
00, 19,Efi,5DE 
00, FE, 00,520 
07 ? 08,09,2C0 
00,00,00,046 
00,00,00,180 
00,00,00,180 
00,00,00,09F 
00,00,00,00^ 
00, 00,00, QE5 
94,00,00,108 
00,97,94,126 
00,00,00,000 
00,00, 00, 14E 
00,00,00,171 
00,00,00,095 
00,00,00,066 
00,00,00,006 
Û0,OO,Û0,0FE 
80,95,00,121 
00,00,AF,OAF 
00,00,00,095 
00,00,00, 167 
00,00,00,18a 
00,00, 00, OAE 
00,00,00,001 
O0,OO,ÛO,0F4 
B9,7E,FE,337 
69,23,^2,434 
89, 09, 2A, 599 
69, 7E,21,4F0 
Q0,C0.21,55A 
00,00,00,290 
00,00,00,000 
00, 00, 5F, 254 
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3500 DATA 58,50,00,00,00,64, 78, 8C,6E,82,96,69, 91, 87, 70,594 
3510 DATA 00,00,00,01,01,02,01,02,02,01,02,00,00,00,00,000 
3520 DATA 00, 00,00,00, 00,00, 00, 25. 04, 43, 4F T 4E, 47,52, 41, 243 
3530 DATA 54,55,4C,4l,54,49,4F,4E,53,2F,2F,2F,2A,C0,C4,4FE 
3540 DATA 59, 4F,5S, 52, 20,40,49, 53,53,49, 4F, 4E,20,49,S3,44Û 
3550 DATA 20,4E,4F,57, 20, 4F, 56,45, 52, 2A,6t f CS,44,41, 43,406 
3560 DATA 48,49,4E,45,20,49,53 l 20 l 50,52,4F,55 f 44,20, 4F, 3F9 
3570 DATA 46,20,59,4F,55,2A,07,C6,42,4C,4l,43,4B,20,53,42A 
3580 DATA 59,53,54,45, 40,20,31,39,39. 30,24.83, C3,31,2£, 454 
3590 DATA 20,50,4C, 41,59,20,57,49,54, 48,20,48, 45,59,42,3FD 
3600 DATA 4F, 41,52,44, 2A,23,C4,32,2E,20,50,4C,41,59, 20,400 
3610 DATA 57,49,54. 48, 20,4A P 4F, 59,53, 54,49,43, 4B.2A, 03, 3F9 
3620 DATA Cl, 42,4C,41, 43,48,20,53,59,53,54, 45, 40,20, 50,493 
3630 DATA 52,4S,S3,45,4E,54,53,2A,SE,D0,S3,43,4F,52,45,4F8 
3640 DATA 20, 30,30,30, 30,30,30,24, 7F,D0,4C } 49,56,45,53,43G 
3650 DATA 20, 30, 39, 2A , 9C, CE , 42, 4C, 41 , 43, 48, 20 , 53, 59, 53, 499 
3660 DATA 54,45 I 40,2Û,54 I 48 I 45,20,4E,4&,5?,20 I 4S,4E,4S,3E9 
3670 DATA 52,47.59,24,30,30,30,30,30,30,24,32,24,30,30,322 
3680 DATA 2A,43,4F, 50,59,52,49,47,48,54,20,41, 43,48,45,417 
3690 DATA 52, 46,49, 47,48,54, 20,31, 39, 38,39,24, 48,41, 4C,3C4 
3700 DATA 4C,2Û,4F,46, 20,46, 41, 40,45, 2A.3E, 20,40, 49, 53.3AB 
3710 DATA 53, 49, 4F, 4E, 20, 4F, 56,45, 52,20,3C,2A,4C,45, 56,402 
3720 DATA 45,40,20,31, 2A,3F,3F,3F,3F,3F,3F,3F,2A,50,4C,3BB 
3730 DATA 45, 41 , 53, 45 , 20. 4 1 . 43, 43. 45 , 53. 53, 20, 43. 4F . 44 , JE6 
3740 DATA 45,20,3D,3D,3D,3D,3D,2A,53,43,4F,52,45,20,30,38C 
3750 DATA 30,30,30,30,30,20,20,20,40,49,56,43,53,20,30,323 
3760 DATA 32,2A ) 00,00,06,02,01,16,17,16,OA f 09,OF,10,12,ÛEE 
3770 DATA 1A,OE,03,DO,7E,OE,3C,DO,77,0£,FE,03 ) M,CF,8A,666 
3780 DATA FE,04,DA,D8,BA,FE,O5,DA,EA,8A,FE,O8,0A,F4,BA,9E0 
3790 DATA FE,Û9,DA,EA,8A,FE,0A,DA,D8,ÛA,DD ( 36,O0,0Û,C9,8?5 
380Û DATA 21, 10,27,00,75,07, DD,74,08 ( 21,A4,58,DD f 75, 07,580 
3810 DATA DD,74,08.DD,36,O9,06,DD,36,0A,0F,C9 < 21,FE,5d,5E7 
3820 DATA 00, 75, 07, 00,74,08,09,21, 58, 59, DO, 75, 07, DD,74,6F7 
3830 DATA 08,09,09,00.02,02,01,01,03,03,00, 12,00,A3, 01, 19C 
3840 DATA 54,03,00,00,00,01, F6.02.UC0b. 00,00. 05,00. 00. 166 
3850 DATA 00,05,01, 00,0Q,OC,0D.QÛ,ÛQ,ÛS,Ol,F6,Q2,ÛC,Û5, 12E 
3860 OATA 00,02.BE.00.3».OF,05 t 00,00,00,05,00. 00.00.05.112 
3870 DATA 01,OÛ,O0.OC,02,O0,OÛ,O5,O0,O0,O0,05,01,53,03,070 
3880 DATA 00,05,00,00,05,00,00,00,05,01,00.00,00,00,00,035 
3890 DATA 00,05,01, 53,03,00, 05,00,02,05,00,34, OF, 05, 00, IBC 
3900 DATA 00.00.05.00. 00.00.05.01. 00.00, OC,02.00,00,05,OIE 
3910 DATA 00,00,00, 05,01, BC,Q3,0C,0S,0O,Û0,QS,00,0O.Û0,0DB 
3920 OATA 05,01, 00,00.00,00,00. 00. 05, 01. BC.03.0C. 05.00, OFb 
3930 DATA 02,EF,O0,34,0F,OS,0O,00,QÛ,05,00,00,00,O5,Ql,144 
3940 DATA 00, 00,00, 02.00,00, 05. 00,00,00, 05. 01. F4, 03. OC, 1IC 
3950 DATA 06,00,00,05,00,00,00,05,01,00,00,00,00,00,00,029 
3960 DATA 05, 01,53, 03.00,05,00, 02, 05, 00,F2,OE f 05,00, 00, 249 
3870 DATA 00,05,00,00,00,05,01, 00,00,OC,02,00,00,05,00,01E 
3960 DATA 00, 00,05, 01, F6,02,OC,05,00,00,05, 00, 00,00. 05, 119 
3990 OATA 01-,00,iW, 00.00,00,00,05,01, F6,02,ÛC,05,00,00, 129 
4000 DATA 05, 00,00,00,05.00,00, 00,05, 01,00,00, 0C.02,00,01E 
4010 OATA 00,05,00,00,00,05,01,53,03,00,05.00,00,05,00,077 
4020 DATA 00,00,05,01, 00, 00, OC, OD, 00, 00, 05, 01, 53,03,00,087 
4030 OATA 05,00,00,05,00,00,00,05,00,00,00,05,01,00,00,015 
4040 DATA 00, 02,00, 00, 05, 00, 00, 00,05, 01,80, 03, OC. 05, 00. OEô 
4050 DATA 00, 05,00, 00,00,05,01, 00, 00, OC, 00,00,00, OS, Ûl,02A 
4060 DATA BC,03,OC,05,O0,O0,O5,O0,00,Û0,Û5,0O,00,OO,05,0DF 
4070 DATA 01, 00,00,00,02,00, 00,05,00, 00,00,05, 01.F4.03, 111 
4080 DATA OC, 05, 00,00, 05, 00, 00,00, 05, 01, 00, 00, OC, 00,00, 035 
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f 4090 OATA 00,05.01.53,03,00,05,00,00,05,00,00,00,05,00,0/7 
4100 DATA 00. 00, 05, 01, 00,00,00,02, 00,00,05,00,00, OO.OS.OIE 
4110 DATA FF, 01, F6, 02,00,05.02, B£, 00,00.15,00, 05, 00,00,2EF 
4120 DATA 00,05, 01, 00, 00,OC,OD.02,A9,00,OC,1S, 00,05,01, ÛFi 
4130 DATA F6,Q2,OC,05,02,9F,0O,0C,15,00,05,O0,02,78.0l,24E 
4140 DATA 5C.0F, 00,05, 00,00,00,05,01, 00,00,00, 02, 00,00, 0B4 
4150 DATA 05,00,00,00,05,01,53,03,00,05,00,00,05,00,00,0// 
4160 DATA 00,06, 01, 00,00,OC,OD, 00,00,05, 01, 53, 03, 0C,05,06C 
4170 DATA 00, 00, 05.00, 00,00.06. 00,00, 00,05,01,00.00,00, QIC 
4180 DATA 02,00,00,05, 00,00,00, 05,01, BC,03,0C,05, 00,00,01)0 
4190 OATA 05, 00,00,00,05,01, 0O,0O,OC, 00,00,04, BE,OO.OC,0F2 
4200 DATA O4,0S,01,BC,03,OC,O5,OO,O0 t O5,00,0O,04, A9,00, 180 
4210 OATA OC, 04, 05, 00, 00,00, 05, 01, 00, 00, OC, 02, 00, 04, BE,OEB 
4220 OATA 00, 0C.04, 06, 00,00, 00, 05,01 ,F4, 03, OC. OS. 00.04. 12? 
4230 DATA A9, 00,00.04, 05,00,00. 00.05,01, 00. 00, OC, 00,00,000 
4240 OATA 04, 9F .00,00. .04,05. 01 . 53,03, OC . 05.00, ÙO, 05,00. 125 
4250 DATA 00,00,05.00,00.00,05,01,00, 00,0C,02, 00,04,49,006 
4260 OATA OO,OC,04 t O5,00,0Û, 00, 05,01, F6,02 ( OC, 05,00,04, 128 
4270 DATA BE,0O,OC,O4, 05,00,00,00,05, 01, 00,00, OC, 00,00, 0F2 
4280 DATA O4,FD,O0,6E,04,05,0t,F6,O2,OC, 05,00,00, 05,00,247 
4290 DATA O0,OO,OS,O0,O0,00,05,0l,0fl,O0,0C,02,00,Û0.ÛS,01E 
4300 DATA 00,00,00,05,01,53,03,00,05,00,00,05.00,00,00,072 
4310 DATA 05,0l,O0,O0,0C,00.00,00.05,0l,53,03,0C,05,00,08C 
4320 DATA 00.05.00.00, 00.05,00, 00,00,05.01. OO.U0,ÔC.02,01E 
4330 DATA 00, 00, 05,00, 00,00,05, 01, BC, 03, OC, 05, 00, 00,05, OEO 
4340 DATA 00, 00, 00,06, 01,00,00,00,00,00, 00,05,01, BC,03,0E4 
4350 DATA OC,05,OO f 00,05,00,00,00,05,00, 00,00, 05, 01,00,021 
4360 DATA 00,00,02,00, 00, 05,00, 00,00.05, 01, F4, 03, 0C.05, 121 
43/0 DATA 00, 00, 05.00, 00,00. 05, 01. 00, 00, 00,00,00,00,05, 02a 
4360 DATA 01,53,03,00.05,00,00,05,00,00,00,05,00,00.00.072 
4390 DATA 05, 01, 00,00. 00,02,00,00,05,00, 00, 00,05. FF.Ol.llE 
4400 DATA F6,Q2,0C,O5, 02,B£,00,OC,15, 00, 05,00, 00, 00,05, 1F4 
4410 DATA 01,00,00,00, 00,02, A9,00,0C, 15, 00,05,01, F6,02,1E4 
4420 DATA OC, 05, 02, 9F, 00, OC, 15,00,05, 00,02, 7B,01 t 5C,OF, ICI 
4430 DATA 00,05,00,00,00,05,00,00,00,05,00,00,00,05,01,015 
4440 DATA 53, 03,OC,O5, 00.00, 05, 00,00, 00, 05.01, O0,O0,OC,07E 
4450 DATA 00,00, 00, 05, 01,53, 03, OC, 05. 00, 00,05, 00, 00,00.07F 
4460 DATA 05, 00,00,00, 05,00, 00, 00,05, 00, 00,00,05, 01. BC.0D1 
4470 DATA 03,00,05,00,00,05,00,00,00,05,01, 00,00,00,00,038 
4480 DATA QO,Q4,BE,00,OC,04,Q5,01,BC, 03,00,05,00, 00,05, 1AD 
4490 DATA 00,00,04,A9,00,OC,04,05,00,00,00,05,00,00,04,OCB 
4500 DATA BE,00,0C,O4, 05.00, 00, 00.05.01, F4.03. OC, 05,00, 1E1 
4510 DATA 04, A9, 00,00,04,05,00, 00,00, 05,01, 00,00, 0C.0D,0E1 
4520 DATA 00, 04 ,9F, 00, OC ,04 ,05, 01, 53, 03, OC, 05, [10,00,05. 125 
4530 OATA 00,00,00,05,00,00,00, 05,00,00,04,49, O0,0C,O4,OC7 
4540 DATA 05.00.00.00. 05.01. F6.02.0C.05. 00,04. BE,00,0C.1E2 
4550 DATA 04,05, 00.00,00,05,01, 00,00,00, 00,00, 04, FO.OO, 129 
4560 DATA 8t, 04,05,01, F6,02,K, 05.00. 00, 05,00.00,00.05.148 
4570 DATA 00,00,00,05,00,00,00,05,00.00,00,05,01,53,03,066 
4580 DATA OC, 05, 00, 00. 05, 00,00, 00. 05. 01, 00, 00, 00,00.00. 035 
4590 DATA 00,05,01,53,03,OC,05,00,00,05,00,00,00,05,00,0// 
4600 DATA 00, 00,05, 00, 00,00.05, 00, 00, 00, 05,01, BC. 03.00, ODB 
4610 DATA 05. 00.00. 05,00,00, 00,05,01, 00, 00,0C, 00,00,00,029 
4620 DATA 05, 01, BC. 03, 00. 05, 00, 00.05, 00. 00.00.05. 00.00, OEO 
4630 DATA 00, 05,00,00,00,05,00, 00,00,05.01, F4,03,0C,05, 116 
4640 DATA 00,00,05,00,00,00,05,01,00,00,00,00,00,00,05.029 
4650 DATA 01, 53, 03, OC.05,00,00, 05,00,00.00,05, 00.00,00,072 
4660 DATA 05, 00, 00,00, 05,00,00, 00,05, FF", F5.CD, 47, BC.F i . 524 

é 4670 DATA FE,0O,21,91,92,CA,D0,BC,3E,01,21,A7,92,CO,BC,7C7 



4660 DATA BC,3E,01,21 f Bl,92,a>,BF,flC,3E,02,21,BB,92,CD,71F 
4690 DATA BC.BC,3E,02,2l,BC,92,CD,BF,IK;,3E,03,21,a,92.726 
4700 DATA CD,flC,BC t 3E,03 ( 21 r CA I 92,CD t BF,BC,3E f 04,21 p D1.77F 
4710 DATA 92,CD,BC,BC,3E,05.21 f DE,92,CD,BC,BC,3E,06,21,7SS 
4720 DATA E2. 92, CD, BC. SC. 3E.07, 21 , EC,92. CD, HC. BT, 3E.08, B26 
4730 DATA 21 , F3, 92 t CD, BC, BC, AF, 32, A5, 92, 32, A6, 92, 32, 9D, 83C 
4740 DATA 91,3E,01,32,AÛ,92,21,FF,8A,22,A3,92,CD.25,91,6Be 
4750 DATA 21,91,92,01,00,81, lt,6C P 9Û,C3,D7,BC,F3,F5,DS, 7E6 
4760 DATA E5,C5,DD,E5,FD,ËS,CD,83,90,FD,E1,DD,E1,C1,E1,C6C 
4770 DATA 01, Fl , FB, ED, 4D, 3A, A0, 92, 3D, FE, 00, CA, 90, 90, 32, 9BA 
4780 DATA AO l 92,Cfl,06,03 ) D0,2A,Al,82,C5,DD,E5, 11,01,00,607 
4790 DATA DO,7E,00,FE,00,CA,AA,90,CO,01,91, U,05,0O,D0,BAF 
4800 DATA El , Cl , DO, 19, 10 , ES, 00, 7E, 00, 3C, 32, AO. 92, 00, 23, 788 
4810 DATA 00,22, Al,92,DD,7E,00,FE,FF,CO,AF,32,90,9l,C3,9tC 
4820 OATA 2S,9L,3E > 0F,FD r 21,C2,91,C3,E6,90,3E,ÛF,FD,21,718 
4830 DATA CB,9l,C3,E6,90,3E,0F,FD,21,EF,9l,C3,E6,90.F5,9AE 
4840 DATA DD ( E5,FD,ES,FD,77,06,CD,6F,9i,FD,El,DD,El,H,B78 
4850 DATA 30, FE, 09, C2, E6, 90, FD, 36, 06, OF, C9, DD , 7E, 04 , FE , 7EA 
4860 DATA 10,CA,CB,90,FE,ll,CA,04,90,FE,l3,CA,DD,90,FD,9B7 
4870 DATA 2l,C2,91 ) 30,FE t 0Û,CA,6F,9l, U,09,00,FD.19,C3 t 66C 
4880 DATA 17, 91, 2À, A3, 92, 23, 7E,FE,00,C2 f 3D,91,AF,32 t A5,SBC 
4890 DATA 92,32,Afi r 92,32,9D,91,21,0Û,8B,7E,22,A3.92,FE,6DB 
4900 DATA 64,CA,AA,91,FE,6S,CA,B2 1 91,DD,2A,FE,8A,11,FE,977 
4910 DATA 8A,DD, 19,30, FE,00,CA,61, 91, 11,02,00,00, 19,C3,643 
4920 DATA 53,91, DD,6E,00,DD,66,01, 11, FE,8A,19,22,A1,92,67A 
4930 DATA C9,DD, 7E.00.FD, 77,OO,DD,6E,O1,D0,66,O2,CD,A2,798 



• 4940 DATA 91,F0,75,O3,FD,74,04,DD,7E,O3 1 FD,77,O7,FD,36,787 
4950 OATA 08,00, FD,E5,E1,3A,A6,92,FE,00,CA. AA.BC.DD. 7E.8C6 
4960 DATA 0O,FE,00,C2,AA,BC,C9,3A,A5,92,FE,O0,CB,29,C9,ei8 
4970 DATA 3E,01,32,A5,92,C3, 25,91, 3E.01.32. A6.92, 23, 7E.56B 
4980 DATA 32,90,91, 22, A3,92,C3,2S,91, 00,01, 00,00,00.00,431 
4990 DATA OF , 00 , 00, 00,02, 00, 00, 00, 05, 0f , 00, 00, 00, 03, 00 , 028 
5000 DATA 00,00, 00, OF,OO,0O,OO, 04,00, 00,00,00,00, 00, 00,013 
5010 DATA OO,O2,OO,OO,OO,OO,ÔF,1)O,OÛ,OO,Q2,OO,O0,OO,OF,O22 
5020 DATA 0F,00,00,Û0,02, 00,00,00, 19,ÛF,ÛO,ÛO,00,05,00,03E 
5030 DATA 00,00.05, OF, 00, 00.00.05,00, 00.00, QF.OF. 00.00, UJ/ 
5040 DATA OO,O5,OO,OO,OO,OF,ÛF,OO,ÛÛ ) 0O,O5,OÛ,00,OO,OO,O28 
5050 DATA OF.OO, 00, 00,03, 01, 00,00, 00, OF.00,00, 00,06,00, 02B 
5060 DATA 00,00,01, 00,00.00, OÛ,0O,O2,OO,O0,OO,0C,O0,OO,00F 
5070 DATA 00,03.02,00,00,00, OF. 00.00.00,00.00,00.00.00,014 
5080 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,02,006 
5090 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00.00,00.00,00,00,00,00,000 
5100 DATA 00,03,03,00,00,00,00,00,00,00,07,00,00,00,00,000 
S110 DATA 00,00,00,00.08,00,00,00,03,00,00,00.00,05,00,010 
5120 DATA 00,00,01, OF t ÛÛ,OÛ,00,ÛO,00,OÛ,00,00,00,OÛ,00,010 
5130 DATA 00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,03,01,004 
5140 DATA Û0.0A,0A,FF,01 ,01, 00.OA.82, 14,01,01, 14.FF. 01, 2CB 
5150 DATA 01, OF,FF, 02,82, 03, 01. 03, 03, FF, 03,02, 04. FF. Ofl, JB. 
5160 DATA 05,FF,04,03,5Û,01,01, 14,02,01,04,01,07,01,03, 104 
5170 DATA 02,01,01, 00,02, OA, FF, 05,01,0F, FF, 01, 03,01, OA, 232 
5180 DATA 01, 01,00, O4,O5,FE,Ol,02,0l,OF,05,OA,FF, 02,02, 22E 

é 5190 DATA 01,00,01, 0C.FF,01,O0.00, 00, 00,00, 00,00,00,00, 11A 
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HORS SERIE N 20 



• LECTURE 
SERPENTO 
ANNUAIRE 



PIRATE : TOUTES^ /OÏLES DEHORS !! 

Bon de commande page 88 
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DUCHET COMPUTERS 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5 LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 



*" «otfc. Nous «Uphoner.' J 



LE HACKER (version professionnelle) pour CPC 464/664/6128 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers 1 

La version 40 du HACKER a élè acclamée par la presse informatique des deux côtes de la Manche 1 Consultez les 
bancs d'essa* elogieux des magazines français AMSTAR CPC eî AMSTRAD CENT POUR CENT I 
Maintenant la version 7,0 professionnelle en FRANÇAîS est disponible I 

Pour ceux qui nom pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidemem fe HACKER 

Le HACKER est une interface qui se franche en 2 secondes a l'arriére o'unCPC.Be est dotée ci un mierrupieurde validatron/invaiidafron ainsi que d'un poulon 
magique' En appuyant sur te bouton, vous interrompez les programmes a tou* momen! Plusieurs dizaines de commandes sont alors a votre O'Spositwn pou' 
manipuler le programme interrompu | 

Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassembiez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes 1 

Le loadei d'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton duranl le chargement et inspectez-le l 

Vous tueriez dans les jeu* Rajoutez des vies, modifiez ia labié tJes scores avec les PEEK et POKE du HACKER 1 

Un logiciel hors de prix et plombé à mort n'esl pas assez performant selon voire goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée * 
Eté? vous un programmeur seueux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire r Toute erreur est immédiatement délectée I 
Tous (es codes standard ZILOG Z80 sont supportés. 

L'inierface Le HACKER" version 70 est Je résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques 

Le système opérationnel du HACKE R psi en français et réside entièrement a l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 

d'autres périphériques 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 70 

Il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d 1 un camembert ! 
Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extensfon de l'ordinateur est mâle ou femelle SVP 

L'interface "LE HACKER" 

professionnel 7,0 ne vaut que 



495,00 FF 



port cornons 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 




FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 

tous possédez un CPC 454 avec lecteur DDn et rêvez dur» CPC 6126.. Plus la peine de jeter te 464 dans la poubelle 

du voisin et de dépenser jne fortune * Il vous suffit de vous procurer ta CARTE FO.DOS 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La Carie FO.DOS se branche en deux secondes à l'arriére du CPC 464 ' 

Aucune soudure m connaissance en quoi que ce soit ne sont requises ï 

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6125 a votre dispo- 
sition. Finie ta hantise d'avoir a définir les variables,, . Finies les frustrations des programmes qui ne "tourneni" qu'avec 
les CPC 6126 1 Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, pas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 ! 

La Carte FO DOS ottm tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients • 
Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K 
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 320K de mémoire ! 
La Carte FQ-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres per >phénques 
La carte FÛ-DQS est accompagnée d une nolice explicative en français. 

La CARTE FO.DOS ne vaut que 



420,00 FF port compns 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 



L e Hackei FO.DOS sonl *n sic-ck ai disponibles EXCLUSIVEMENT en /ente par coures pondaftEè 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne som pas en vente dans (es magasins 

Envoyez vite votre commande (en français) à ; 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE * TéL international + 44 - 291 625 780 
ENVQf IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans ie monde entier 

REGLEMENT A LORORE DE DUCHET COMPUTERS" par • Mandai Poste tnternational en Francs • Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 
en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion} * CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 
par votre banque • Carte de crédit internationale VISA, EUROGARD, MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carie et date de validité, mais n'envoyez pas fa cartel 



Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone t EW PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline. Jean-Pierre ou Didier au (Indicatif Internationa]) + 44 291 625 780 de a h à 19 h 
arpentons Isa commandes oar îelenhonp avec caries rie crédit. 





DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW • NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 

EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire OK Trontcs 64K) 

OXFORD P.A.O. 

'Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

k La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures. 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissabies. 
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 
Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents, 
Edition, copie et mouvement de btocs de travail entiers. 
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près, 
Zoom, effets miroir, vidéo inversé» 'tête en bas", eic. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX). manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1). EPSON et compatibles 
et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 % r à 50 %, à 25 

Nombreuses possibilités, de ( impression légère rapide à l'impression de précision 'une aiguille" en très haute résolution, 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français» Enfantin à utiliser. 

OXFORD PAO. sur disquette 3" pour CPC 6128 OC A A A CE 

(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que AWVjUU r T port compris 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SVP) 

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmemeni simples a utiliser ' 
Plus de 1 30 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation information, compactage?, formatage, archivage, copie gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages» programmation de touches calculât ions, copies d'écrans, double PEEK, double POKE, tri de données 
traceur, gestion de couleurs, mput, call, analyses, etc 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX, 

Enorme manuel en français» bourré d'exemples. 1 AA A A CC 

BIG FLASHER (DISC 3 rl ) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que fiUUftJU TT port compris 

(Envoi avio n hors Europe + 20 FF S.V.R) 

TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS 2 Le progiciel de transfert universel 
Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mai, et puis ça peut réveiller tes voisins !.. Procurez-vous NEMEStS EXPRESS 2»., 

NEMESIS EXPRESS 2 comprend 109 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS 2 possède un "remfleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes 

NEMESIS EXPRESS 2 est le plus puissant logiciel de transfert CTDISC en Grande-Bretagne. 

NEMESIS EXPRESS 2 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS 2 pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 

NEMESIS EXPRESS 2 (Disc 3 ") en français ne vaut que 200,00 FF port compris 

(Envoi avion hors Europe + 10 FF SVR) 

I FF et nous joindrons les déta il s de transfert de 1100 (mille cent !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS 2. 




c»-dessu$ sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS, lis ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite voire commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5 LA 
ANGLETERRE ■ Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A L'ORDRE DE 'DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs * Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs I EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
blé en Angleterre établi par votre banque * Carte de crédit i "ternat iona je VIS A, EU ROCARD. MASTERCARD, ACCESS (indiquez rf de carte 
el daie de validité, mais n'envoyez pas votre carte) ^3 

léphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
4 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 



Si vous êles pressé, passez votre commande par 
Téléphonez â Caroline, Jean^Pierre ou Didier au (indicatif international) 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit 
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MARVEL COMICS ft PARAÛON SOFTWARE 



PRESENTENT 



PUUCON SOTTHAi 



wmli i ' v- 




TITUS 

etSEMIC 
FRANCE 

vous offrent STRANGE 
le journal des SUPER-HEROS! 

Coupon réponse inclus dans la boite de jeu 



LA REVANCHE DU DR.FATALIS! 

{DR.DOOM'S™REVENGE!) 



Disponible sur SPECTRUM, AMSTRAD, C64, 
AMIGA, ATARI ST, PC et Compatibles. 



EMPIRE SOFTWARE: TEL: 16 (1) 45 09 19 99 




Le listing DATAS3 vous permettra de sauvegarder le programme 
SAMURÀI2,BIN et ainsi de pouvoir commencer cette aventure fantastique. 



datas 3 



10 1 

20 * DATAS pour SAHURAI2.BIN 

30 ' 

40 A0-U)&63:NL=UO 

50 FOB B=t T0 3fiS:TÛT=0:F0R T=0 TO M: RE AD At 

60 P0KE AD,«AL("li"4A»):T0T=T0T*PE£K(AD):AD=AD+i 

70 NEXT:fi£AD S0Ht:IF tfALrfc-'SOrWOTOT THEN 90 

BO HL-HUlOiHECTiSAÏE'SAMUBAIZ.BIH-.B.AiCOÛO.t^CZ^LSiEHO 

90 CLS:LOCATE l.I :P81NrLICHE*;HL;"IC0BBEaE':EH0 

100 » 



tlÛ DATA A6,&D,DD,73.07,DD,72,08,C9,DD,21,98,90,Q6,Q5,6AB 
120 DATA 26,91 , CD, 02, 8A, 00,36, 00,0» ,70,00,77, 0B,C6,Û6>69fl 
130 DATA 67,11,11,00.00, 19, 10, EB,DD,2i, 0^90,00,36,00^7 
140 DATA Û2, 00, 36, 0B, AS, &0, 21, ED. 90, DD, 36, 00, 02,00,36,609 
J50 DATA 08, *C,C9,U,B2, 59, 00,73,07,00, 72, 06, 00,36, 09, 606 
160 DATA Ob,OD,36,ÛA,OF ( DO,36,0C r 78.OD,36 i OD,OO,DD.â6^Fa 
170 DATA 0E,00,ÛD 1 3e,ÛF,Û2 t C9,00 t 21 r 98,9O,O6 t OS,CS,DD l SCE 
180 DATA ES t C0, 18, 88,00, El, €1,11,11,00,00,19,10^0,00,709 
190 DATA 21,98,9Oai t n,OO,06 t 0&,3E ( 01 t C3,2F,d4,0D,7E t 466 
200 DATA OO^FÊ^OÛ.CA^USI.DDJE^OE^E.ÛO^Î.^^aEJGS 
210 DATA 04,2l,4B,00,0!,B2 > 59,C0,9F,6O,D0,7E,OO t FE,0t t 5C2 
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220 DATA CA,G0 l 8B 1 FE l 02,CA,6F,8B,C8,a>,FE l 90,00, 77,00,BFI 
230 DATA FE 1 0i,CA,56,8B,CM2,BA ( a>,2*,Bl,l)D, 77,06, C9,87D 
240 DATA CD, 02, 8A, CD. 11,91, DO, 77,06,09,00, ■fE,0B,3D,0D, MO 
250 DATA 77,0B,FE,62,D0,DD t 36,O0 t 02,C9,DD,7E,OB,3C,DD,70F 
260 DATA 77,OB,FE,A2 t DB,DO,36,00,01,C9,OD,21»8e,BO,06,703 
270 DATA 01, 26, 82, 00, 36, 00, 01, 11, DE, SA, 00,73,07,00, 72, SAC 
2B0 DATA 08,DD,36,09,Û8,00,36,0A,17,7C,00,77,0B,C6,0A t SOB 
290 DATA 67,DD,36,OC,76,DO,36,OE,00,DO,36,OF,00,lt, 22,472 
300 DATA OO.DD, 19, 10.01,09,00,21,98.90.06,01, CS.DD.ES, 754 
310 DATA CD.Ef ,Ofl, DO.EI.Ci. Il, 22,00,00,13, 10,FO,OD,21,7ED 
320 DATA A9,90,06,01,C5,DD,ES,CD,FF,61,DD,E1,C1,11, 22,866 
330 OATA 00,00, 19, 10,F0,DD,21, AB,90, 11.22,09,06,02, AF,S17 
340 OATA C3 I 2F,B4,3A,SF,90.1)0,BE,OB,DA,3C,8C,00,36,00,6FA 
3S0 DATA 02,11, 96,5B,DD,73,07,DD,72,08,DD,7E,11 f FE,00,61C 
360 DATA C0,DD,ES,FD,El t ll l ll,00,DD,19,FD,7E,0O,00,77,B47 
370 DATA 00,11,4E,5C,DD, 73,07,09, 72,08,00,36,09,04, DD,S66 
360 DATA 36,0A,08,F9,7E,0B,C6,O3,DD,77,OB,DD,36,OC,7A l SBF 
390 DATA DD,36,OE,00,C9, 90,36,00,01, H,D£,5A,DD, 73,07, 59E 
400 DATA 00,72, Û8,DD,7E,ll,F£,00,C0,DD,ES t FD,El l ll, 11, 843 
410 OATA 00,1», 19.FD, 7E,00,DD, 77,00, 11,6E,SC,DO,73,07,5F7 
420 OATA DD, 72, 08, DO, 36, 09, 04, DD, 36.0A, 08, FD, 7E, Ofl , 30, SSF 
430 DATA DD,77 f Ofl,DD,36,OC,7A,DD,36 ( 0E,G0,C9, 00,21, 98,678 
440 DATA 90,06, 03,65, DD,E5,6D,B3, 86, DD, El, Cl, 11, 11,00, 7C0 
450 DATA 00, 19, 10.F0, 00,21,98, 90, 00,36, 00,02, 00,36, 06, 64F 
460 DATA 50,lUA.5D,DD,73,O7,DD,72,O8,D0,21,A9,90,DD.69A 
470 DATA 36,06,91,C9,0D,36,00,01,ll,BE,SC,DD,73,07,DD t 50E 
460 DATA 72,OB,D0,36,O9,OS,OD,36,0A,lC,CD, 11,91,00,77,597 
490 OATA 0B,DD,36,0C,70,DD,36,0E ( 0O,0D,36,0F,O3,0D,36,4F3 
SOO DATA 10, 00, C9.D0, 36,00.02, 11, IA,5D,DD, 73,07. 00, 72, SIC 
510 DATA Oe,DD,36,09,05,DO,36,OA,lC,CD,24,91,DD,77,OB,S43 V. 
520 DATA 0D,36 1 0C,70,DD,36,0E,O0, DD.36.0F, 03,00,36, 10.4F8 
S3Û DATA m,C9,DD,21,98 ( 90,06,03,CS,00,E5,CO,2F.BD,DD, TES 
540 DATA El.Cl, 11,11,00,00, 19,10, F0.DD.21, 98, 90, 11, 11, 602 
550 DATA 00 t 06,03,3E,01,C3,2F,B4,DD,7E,00,FE,O0,CA,50,531 
560 DATA 80,00, 7E,OE ( FE ( 00,C2,DB,92,CD I 79,80,00, 7E,00,851 
570 DATA FE,01,CA,5B,6D,FE,02,CA,6A,8D,C9,CD,FE,90,FE,994 
580 DATA 01,CA,B3,BC,C3,DF,8C,DD,7E,OB,3D,D0,77,0B,FE,836 
590 DATA 5F,DO,DO,36 I 00,00,C9,DD,7E,OB,3C,00,77,OB,FE,70A 
600 DATA AO P DB,DD,36,00,00,C9,DD,7E,10,3C,DD,77, lû.FE, 750 
G10 DATA 05,DA,97,80,FE l 08,DB,FE,0C,DA,A0,80,FE,0F,De,8D7 
620 DATA DO,36,10,OO,C3 t 79,8O,DD t 7E,0C,D6 l Û3,DD,77 l 0C,68C 
630 DATA C8,DD,7E t 0C,C6, 03,00, 77, OC,C9,C5,E5,D5,EO,B0,93E 
640 DATA El, 11,00,08, 19, 30,04,11, 50,C0,19,EB,E1,C1, 09,517 
650 DATA 3D,C8,C3,A9,BD ( 7E,FE,20,C2,CA,8D,3E,20,D6 ( 2D I 821 
660 DATA E5.D5, D5, 21, 10,00,CD,3E, 90,01,20, 4E.09.01, 02, 406 
670 DATA 00.3E, 08,01, CD, 1C,BE,DI,E1, 13,13, 23,7E,FE,2A,62F 
680 OATA C2,C2,B0,23,C9,7E,FE,20 t C2,F7,8D,3E,2D,DG,2D t 84D 
690 DATA £5,06,05,21, 10, 00.CD.3E, 90, 01,20, 4E, 09,01, 02,406 
700 DATA 00,3E,08,D1,6D,A9,6D,D1,E1, 13, 13,23, 7E,FE,2A,6BB 
710 DATA C2,EF,8D l 23,C9,C5,E5,C5,E5,0S,E0,BO,01,21,00,9E2 
720 OATA 06, 19,30,04,11, SÛ,C0,19,EB,E1, Cl, D5,ED,B0, 01, 75F 
730 DATA 21,00,06,19,30,04, U t 50,C0,19,EB,El,Cl, 09, 30, 483 
740 DATA C8 ( C3 P 1C,8E,AF,FS,Û6 ) 00,ÛE,00,CD,32,BC,F1,3C,6D5 
750 DATA FE,10,CB,C3,49,8E,21,CB,92,AF,E5,F5,46,4E,CD,eD8 
760 DATA 32,BC l Fi,El,3C,FE,10,C8,23,C3,5D,8E,CD,06,BB,631 
770 DATA CD, A2,7A, CD, 06, BB.C3, 06, BB.00,3E,01, 32,61,91,656 
780 DATA AF, 32, 62,90, 32, 63,91,32,63, 90, 32, 61, 90, 32, 5D, 500 
790 DATA 91, 00,21, 54,90,90,36,00,01, 0D,36,0B, 73,00,36,626 
800 DATA OC, 78,00,36, 06, 04,00,36,04, 13,21,18,57,00,75,466 



810 DATA 07,00, 74,06,C9,3E,0A,32,4B,91,C9 t AF ( 32,89,91, 643 
820 OATA 32,6A,91 t 32,8B,91,32,8C,91,32,80,91,C9,78,FE,779 
B30 OATA 00,C6,21,F4,01,2B,7C,B5,2Û,FB,10,F6,C9,11,64,699 
840 DATA 0Û 1 21 l 4A,C9,01,46 J ÛO,3E,64, C3,A3,8F,21, 64,00, 497 
650 DATA 36,00, 11,65,00,01, SO,46,£D,B0,C9,C3 t O4,BF,3A,S39 
860 DATA aC,91,3C,32,8C,91,tl,OA,00,C3,6E,8F,3A,8D,9i,50B 
870 DATA C6,07,32,8D,91,3A,8C t 81,C6,05,32,6C,91 t ll,36,5De 
B80 DATA DÛ,C3,6E,BF,3A,8B r 91,3e,32,BB,91,3A,8C,9l,C8,6B0 
860 OATA 03,32, BC,91,3A,8D,91,C6,06, 32,80,91, 11,66,00,55F 
900 OATA C3,6E,8f ,3A,60,9i,C6, 05,32, BD.91, 11,05, 00,C3,60C 
910 OATA 6E,8F,3A,8B,91,3C,32,8B,91,11,64,00,C3,6E,8F,612 
920 DATA ÎA T 8B,91,C6,0b,32,BB,Bl,ll,f-4,01.C3,6E 1 BF.3-V.66F 
630 DATA 6D,91,C6 ) 07,32,8D,91,11,07,00,C3,6E,8F,2A,50,S80 
940 DATA 91. 19,22.50,91, C9.ED.43, 7B,BF,01,00,00,FS,D6,67B 
950 OATA £0,110,01^5,21,46,00, 19.EB, El, Fl,3D f C8,18,EC,B99 
960 DATA ED,43,93,6F,01 I 00,00,F5,E5,ED,BO,E1,01,46,00,6F2 
970 DATA 09,F1,3D,C8,1B,EF,C5,F5,E5,ED,BO,E1,01,00,08,82C 
980 DATA 09 I 30,04,01,50,CO,09,F1,C1,30,C8,1B,EA,C5,E5,68A 
990 DATA D5 f lA,FE,00,28, 10, 7E,FE,00,28,13,E6, 55, 28,04,556 



1000 DATA 7E.E6 
1010 DATA 1A,4F 
1020 DATA 19,EB 
1030 DATA 8F, 01 
1040 DATA 11,50 
1050 DATA 4A.C9 
1060 DATA 00.CA 
1070 DATA 3D.C2 
1080 DATA FE.00 
1090 DATA 08,09, 
1100 DATA 00,00 
1110 DATA 00,00 



1120 DATA 00,00,00,00,00,00 



1130 DATA Al,00 
1140 DATA 00,5A 
USO DATA 00,00 
1160 DATA 00,00 
1170 DATA 00,00 
1180 OATA 00,00 
1190 DATA 00,00 
1200 DATA 00,00 
1210 DATA 7E.FE 
1220 DATA 23,22 
1230 DATA C9.2A 
1240 DATA 7E,22 
1250 DATA C0.21 
1260 DATA 00,00 
1270 DATA 00,00 
1280 DATA 58,50 
1290 DATA 00,00 
1300 DATA 00,00 
1310 DATA 54.55 
1320 DATA 59,4F 
1330 DATA 20, 4E 
1340 DATA 46,46 
1350 DATA 46,20 
1360 DATA 59,53 
1370 DATA 20, 4B 
1380 DATA 4A.4F 
1390 DATA 45,20 



AA, 20,0F, 1A 
7E,B1,77,13 
El, 01,46,00 
00,00,E5,D5 
C0,19,EB,E1 
CD, 82, 7F, 4F 
37,90,11,00 
28,90,00, 74 
C8,19,3D,C3 
OA, 01 ,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 



00,00,00,00 
Al, 00,00,00 
00, 13, A2, 00 
00,00,00, ce 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00.C0.2i, 90 
65,91, 7E.FE, 
68,91,23,22 
68,91,69, 2A 
73,91 ,7E, 22 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,64 
00,01,01,02 
00,00,00,00 
46,41,54,49 
55, 52,20,40 



4E, 45,20,49 
59. 4F, 55, 2A 
54,45,40,20 
45,59,42,4F 
59,53,54,49 
30,30,30,30 



E6,AA,16, 06, IA,E6,55, 18,01,573 
23, 10, DA , El , 16, 00, DD, 5E, 09 , 56A 
09, Cl , OD, C6, 16, C5, ED, 43, F9, 6D1 
ED,BO, 01,21,00, 08, 19,30, 04, 52E 
01 , 46 , 00 , 09, 30, C8, 1 B, EA, 21 , 578 
06, 00, 09, DD, 7E, OC, DG, 32, FE.6DC 
06, 19, D2, 33, 90, l l , 50, CO, 19, 492 
02,00, 75, 01.C9.EB, 21,00.00,632 
42,90,01,02,03,04,05,06,07,30) 
00,00,F2,9F,00,00,OA,U,[)0 1 1D1 
00,00, 00, 00, 4C, AO, 00, 00, 00, OEC 
00, 00 , 00 , 00, 00, 00, A6, AO, 00, 146 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,000 
00,00, 00, 00,00,00, 00, 00, 00,OA1 
00, 00, 00, 00, 00, 00, 00,00, 00, OFB 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,005 
A2, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 16E 
00,65, A3,OO,O0,00, 00, 00,00, 128 
00,00, 00,3F, 44,00,00,00, ÛO.0E2 
00,00,00, 00,00.F7,A4,0O,0O, 198 
00,00, 2A,7E,91, 23, 22,76,91, 28D 
91 ,22, 7E, 91, 7E, C9, a, 65, 91 , 706 
00.CO.21, 57, 91 ^,22,65,91.626 
66,91, 7E,FE, 00, CO, 21, 60,91,688 
71,91,23, 22,71,91, 7E,FE,00,654 
71,91,68,00,00,00,00,00,00,450 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,000 
00,00, AO, A7, AE, 00,00, 00, 5F , 254 
78, 8C, 6E, 82, 96, 69, 91 , 87, 7D, 594 
01, 02, 02, 01,02, 00,00, 00, 00,006 
00, 25 , 64, 43, 4F, 4E, 47, 52, 41 , 2A3 
4F, 4E, 53, 2F,2F,2F, 2A,C0, C4 t 4FE 
49,53,53,49, 4F, 4E, 20, 49, 53, 44D 



4F, 57,20, 4F, 56, 45, 52, 2A,61,C5, 44,41,43, 488 



53,20, 50,52,4F,55 ( 44,20,4F,3F9 
07.C6, 42, 46,41,43, 48,20,53, 42A 
31,39,39,30,24, 80, C3,31,2E,4SE 
41,S2,44,2A t 2D,C4,32,2E,20,40C 
43, 4B , 2A, AC, ED, 53, 43, 4F, 52, S6A 
30,30, 2A, 46.EE, 50, 4F.57.45, 424 
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1*00 DATA 52 ( 20,3E,3E,3E,3E,3E,3E,3E,3E ) 3E l 3E,3E,3E,3E,398 
1410 DATA 3E,3E,3£ 1 3£,3E,3E,3E.3E,3l > 2A i M,ED,«,W,56,S04 
U20 DATA 4S,53 t 20,3Q t 32,2A,30 r 30,30,30,30,30,2A,32,2A,2EA 
1430 DATA 30,30,24, 43,4F,50,59,52,48,47,48,54,2O,4l,43,3E7 
1440 DATA 48,45,52,40,49,47,48,54,20,31,39,36,39,24,40,307 
1450 DATA 41 p 4C,4C,20,4F,4e,20,46,41,40,45,2A,3E,20,4D,39C 
1460 DATA 49, 53,53,49, 4F,4E,20 ( 4F,S6,45 I 52,2Û,3C,2A,4C,403 
1470 DATA 45,56,45,40,20,31, 2A,3F,3F,3F,3F,3F,3F,3F,2A,38A 
1460 DATA 50,40, 45, 41, 53,4b, 20, 41, 43, 43, 45, 53, 53, 2Û.43.3EF 
1490 DATA 4F,44,45,20,3D,3D,3D,3D,3D,2A,53,43,4F,52,45,3CF 
1500 DATA 20,30,30,30, 30,30,30,20,20,20,4C,49 f 56,45,53,323 
1510 DATA 20,30,32,24,00,00,06,02,01, 18,17,16, 0A, 09, OF.UC 
1520 DATA 10 I 12,1A,OE,03,DD,7E,OE,3C,DD,77,OE,FE,03,DA,S2F 
1530 DATA 05,93 ( FE,04,DA,0E l 93 l FE,0S,DA,2O,93,FE,O8,DA,7B5 
1540 DATA 2A,93,FE,09,DA,20,93,FE,OA,DA,OE,93,DD,36,00,6E7 
1550 DATA 00,C9,21, 10,27,00, 75,07,DD, 74,08,21, A4,58,DD,5CD 
1560 DATA 75,07,DD,74,O8,D0,36,09,O6,DD,36,0A,0F,C9,21 ( 50D 
1570 DATA FE.58, DO, 75, 07,00, 74, 06,C9,21,50,59,DO, 75,07, 6FC 
1580 DATA 00,74,08,09,13,00,01,01,65,01,01,65,01,01,01,306 
1590 DATA 01,65,01,02,65,01,02,00, 19, 00, F2, 01, 00, 00, 01, IDE 
1600 DATA BC, 03, OC, 05, 02, 00, 00, OC, 17,00,05, 00, 00,00,05, OFF 
1610 DATA 04,53,03, OC,05,02,00,00,OC, 17,00,05,00,00,00,095 
1620 DATA 05, 01,53,03,OC,05,Û2,00,00,OC, 17,00,05,00,00,097 
1630 DATA 00,05,01, OO.OO.OC, 02,00.00, 05,00,00, 00,05,01,01F 
1640 DATA 53, 03.0C, 05, 02,00, 00, 0C f 17, 00,05,00,00,00, 05, 096 
1650 DATA 04, A4,O2,OC,05,O2,00 f 00,0C, 17,00,05, 00,00,00, 0E5 
1660 DATA 05,01, A4, O2,OC,O5,O2,00,0O,OC, 17,00,05. 00,00,0E7 
1670 DATA 00.05,01, 00,00,00,02,00,00, 05,00,00,00, 05,01, 01F 
1680 DATA 00, 00,00, 02, 00.00, 05,00,00, 00, 05, 04. 7E. 02. 00. 0A8 
1690 DATA 05,02, 00,00. OC, 17. 00,05, 00, 00, 00,05. 04. 53,03, 08Ê 
1700 DATA OC, 05,02, 00,00,00,17,00,05,00,00,00,05,04,53,097 
1710 DATA 03,00,05,02,00,00,00,17,00,05,00.00,00,05,04,047 
1720 DATA 80, 03,00, 05, 02,00, 00, 00, 17, 00,05,00, 00, 00, 05, OFF 
1730 DATA 00,00,00,05,00,00,00,05,04,53,03,00,05,02,00,077 
1740 DATA 00,OC,17,00,Û5,00,00,ÛO,OS,04 t 53,03,OC,05,02,08A 
1750 DATA M, M,CC, 17,00,05, 00, 00,00,05,01, BC,03,0C,05,0FE 
1760 DATA 02, 00,00,00,17,00,05,00,00, 00, 05,04, 53, 03, OC, 095 
1770 DATA 05, 02,00, 00,0C, 17,00,05,00, 00, 00, 05, 01,53, 03.06B 
1780 DATA OC, 05,02,00,00,00, 17,00,05,00,00,00,05,01,00,041 
1790 DATA OO.OC, 02, 00,00, 05,00,00,00,05,01,53, 03,00, 05, 060 
1800 DATA 02, 00,00, OC, 17,00,05,00,00,00,05,04, BC, 03, OC.OFE 
1810 DATA 05, 02,00,00, OC, 17, 00, 05,00, 00,00,05, 01. BC, 03, 0F4 
1820 DATA 00,05,02,00, 00,00,17,00,05,00,00,00,05,01,00,041 
1630 DATA 00,00,02,00,00,05, 00,00,00, 05, 04, DE, 01, OC, 05, 1QC 
1840 DATA 02, 00,00, 00, 17, 00, 05.00.00, 00,05.04, FA, 01, 00,134 
1850 DATA 05,02,00,00,OC, 17, 00,05,00, 00,00,05, 04.FA. 01, 133 
1860 DATA 00,05,02, 00,00,00, 17, 00,05,00,00,00,05,04, 7E.0C2 
1670 DATA 1)2,00,05,02,00,00, 0C.17, 00,05.00,00,00,05,04, 046 
1BB0 DATA 36,02,00, 05, 02, 00, 00, 00, 17, 00,05, 00. 00. 00.05, 07A 
1890 DATA 00,00,00,05,00,00,00,05,02,00,00,00,02,00,00, 01A 
1900 DATA 05.00, 00,00,05, 02,00,00,00,02, 00,00,05, 02,00,021 
1910 DATA 00, 0C.02, 00, 00,05, FF, 01, BC,03,0C,O5, 02,00,00, 1E5 
1920 DATA 00,17,00, 05,00,00, 00,05,04, AA.Ùl, 3E, 04,02,00, 120 
1930 DATA 00,00,17,00,05,00,00,00,05,01,53,03,00,05,02,097 
1940 DATA 00,00,00, 17, 00,05, 00,00, 00, 05,01, 00, 00, OC, 02. 030 
1950 DATA 00,00,05,00,00,00,05,01, 53,03,OC,05,02,00, 00,074 
1960 DATA 00, 17,00, 05, 00,00, 00,05,04,52,01, 3E, 04, 02,00, 008 
1870 DATA 00, OC, 17, 00,05, 00, 00,00, 05, 01, A4.02, OC, 05, 02, 0E7 
i960 DATA 00,00,00, 17, 00.05,00.00,00.05, 01, 00, 00, 00, 02,030 
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1990 DATA 00, 00, 05,00,00,00,05, 01, 00,00, 00.02. 00, 00,05, Ûlfc 
2000 DATA 00,00,00,05, 04, 3F, 01 ,16.04,02, 00.00, OC, 17. 00, 09G 
2010 DATA 05, 00,00, 00,05, 04, A4, 01 ,16. 04,02,00,00, OC. 17, OFB 
2020 DATA 00, 05, 00,00,00,05,04, AA.Ûl, 16,04,02,00, OO.OC.ÛEl 
2030 DATA 17, 00.05.00, 00.00,05. 04.DE.01, 16,04, 02,00.00, 120 
2040 DATA OC, 17, 00, 06, 00, 00,00, 05,00, 00, 00,05, 00, 00, 00,032 
2050 DATA 05,04, AA. 01, 16,04,02,00,00,00. 17, 00,05, 00,00,0KB 
2060 DATA 00,05,04,AA,01,16,04,02,00,00,OC.17,00,05,00,ÛF8 
2070 DATA 00,00,05. 01, BC. 03,00, 05,02, 00,00,00. 17,00,05, 100 
2080 DATA 00, 00,00,05, 04,AA,01 f 3E,04,02, 00,00,00, 17,00, 11B 
2090 DATA 0S,00,0O,0O,05,01,S3,03,0C,O5,O2,0O,ÛO,0C,17,Û97 
2100 DATA 00, 05, 00,00, 00, 05,01, 00, 00,00, 02,00,00, O5.0O.01E 
2110 DATA 00,00,05.01, 53,03.00.05.02, OO.OO.OC. 17.00.05,097 
2120 DATA 0O p 00,0O,O5,04,DE,Ol,3E t O4,02,0O,OO,0C,l?.00,HF 
2130 OATA 05,00,00,00, 05, 01, BC,03,OC,O5,02,00,00,X,17, 100 
2140 DATA OO,05,O0,OO,0O,O5,Ol,OO,O0,OC,O2.OO,O0,O5,ÛO,01E 
2150 DATA 00, OÙ, 05, 04. EF, 00, 16,04,02,00,00,00, 17,00.05, 13C 
2160 DATA 00,00,00,05,04 ^0,00,16,04,02,00,00,00,17,00,145 
2170 DATA 05, 00,00, 00,05,04, FD, 00, 16, 04, 02,00, 00, OC, 17, 14A 
2180 DATA 00,05, 00,00,00,05,04, 3F.01, 16,04,02,00,00.00, 07fi 
2190 DATA 17.00, 05, 00,00,00, 05.04, 1C, 01, 3E, 04, 02,00,00,086 
2200 DATA 00,17,00,05,00,00,00,05,00,00,00,05,00,00,00,032 
2210 DATA 05,02,00.00,00,02,00,00,05,00.00,00,05.02,00,021 
2220 DATA 00, OC, 02,00, 00,05,02, 00,00, OC, 02, 00, 00, 05, FF, 127 
2230 OATA FS.CD, A7,BC,Ft,FE,00,2l,A0,99,CA,DD,BC,3E,0i,91D 
2240 DATA 21,C3,99,CD,BC,BC,3E,0i,21,CD f 89,CD,BF,BC,3E,80E 
2250 DATA 02,21, D4,99,CD,BC,8C,3E,02,21,DB,99,CD,BF,BC,7EF 
2260 DATA 3E t Q3, 21,0F, 99, CD,BC,BC,3E,03,21,E6,99,CD,BF,78C 
2270 DATA BC,3E,04.21,ED.99,CD,BC,BC,3E,05,21,FA,99,CD,7AE 
2280 DATA BC,BC,3E,06,21,FE,99,CD,8C,BC,3E.07,21,0e.9A,6Cl 
2290 DATA CD,BC,BC,3E,08,21,OF,9A,CD,BC,BC,AF,32,C1,99,70S 
2300 DATA 32,02,99,32, B9 t 98,3E,01 f 32,BC,99,2t,3S ( 93,22,5El 
2310 DATA BF l 98,CD,4l,98,2l,AD,99,0l,Û0,8l,ll 1 B8,97,C3,6DA 
2320 DATA D7,BC,F3,FS,D5,ES,C5,DD,E5,FD,E5,CD t 9F,97,FD,C9E 
2330 DATA E1,DD,E1,C1,E1,D1,F1,FB,ED,40,3A,BC,99,3D ( FE,B02 
2340 DATA 00, CA, AC, 97, 32 , BC, 99, 09,06, 03, DD,2A, BO, 99,05, 788 
2350 DATA DD,E5,11,01,00,DD,7E,00,FE,00,CA,C6,97,CD.1D,73E 
2360 DATA 98,ii,Û6,û0,DD.El,Cl,DD.l9,iÛ,E5,DD.7E,00,3C.6AF 
2370 DATA 32,BC,d9,DD,23,DD t 22,BD t 99,DD,7E,00,FE,FF,C0,6F4 
2380 DATA AF,32,B9,98,C3 1 41,9B,3E,0F t FD,21,DE 1 96,C3 t 02,774 
2380 DATA 98,3E,0F,FD,21,E7,96,C3,O2,98,3E,0F,FD,21,0B,655 
2400 DATA 9â,C3,02,d6,F5,DD,E5,FD,E5 l FD,77,06,CD t 8B t 98,9F9 
2410 DATA FD t El,DO l El,Fl t 3D,FE,09,C2 t 02,98,FD,36,06,OF t B75 
2420 DATA Ca i DD,7E,O4,FE,10,CA,E7,97,FE,ll,CA,F0 1 97,FE,9i)C 
2430 DATA 13,CA l F9,97,FD,21,l)E,98,3D,FE l 00,CA,BB,d8,ll,83A 
2440 DATA 09, 00, FU, 19, C3, 33,96, 2A.BF, 99, 23, 7E, FE, 00,02,690 
2450 DATA 56,98^,32,01,99,32,02,98,32,69,98,21,36,93,726 
2460 DATA 7E,22,BF,99,FE f 64,CA,C6,96,FE,65,CA,CE,98,DD,9F2 
2470 DATA 2A,34,93,11,34,93,DD,19,3D,FE,0Û,CA,7D,98,U,5EA 
2480 DATA 02, 00,00, 19, C3,6F,96,DD,6E, 00, 00,66, 01, 11,34,596 
2490 DATA 93,19,22,BD,99,C9,DD, 7E.00.FD, 77,00, DD.6E.0l, 708 
2500 DATA DD,66, 02,0», BE.98.FD, 75,03, FD, 74,04, DD, 7E.03.7B0 
2510 OATA FD,77,07,FO, 36, 06,00, FD,E5,E1,3A,C2,99,FE,00, 800 
2520 DATA CA,AA l BC,DD,7E,00,FE l OO t C2,AA,BC,C9,3A ) Cl,99,90E 
2530 DATA FE,00,C8,29 I C9,3E,01,32,C1,99,C3,41,96,3E,01,65E 
2540 DATA 32.C2.99.23, 7E,32,B9, 96.22, BF.99.C3. 41, 98.00. 6C7 
2550 DATA 01,00,00,00,00,0F, 00,00,00, 02, 00,00, 00,05,0F, 026 
2560 DATA 00,00,00,03, 00,00,00, 00,0F, 00,00,00,04, 00,00,016 
2570 DATA 00,00,00,00,00,00,02,00,00,00,00, OF, 00,00,00, OU 



00,00,06,00,00,00, 
00,00,00,03, 



00 
00 
00,00, 



2580 DATA 02,00,00,00 
2590 OATA 00 
2600 DATA 00, 
2610 OATA 05 
2620 DATA 00, 
2630 DATA 00,00, OC 
2640 DATA 00,00,00 
2650 DATA 00,00,00 
2660 DATA 00 
2670 DATA 07 
2680 DATA 00, 
2690 OATA 00,00,00 
2700 DATA 00,00,00 
2710 DATA 01,01,14 
2720 DATA O3,02,0A 
2730 DATA 04,01,07 
2740 DATA FF, 01, 03 
2750 DATA 05,0*, FF 
2760 DATA 01,01,01 
2770 OATA 01,01,01 
2780 DATA 01,01,01 
2790 DATA 01,01,01 
2600 DATA 01,01,05 
2610 DATA 01,25,25 
2620 DATA 06,06,06 
2630 DATA 03,01,01 
2640 DATA 01,04,05 
2650 DATA 01,01,01 
2660 DATA 01,01,01 
2670 DATA 01,01,01 
2860 DATA 25,25,25 
2890 DATA 06,01,01 
2900 DATA 01,04,05 
2910 DATA 01,01,03 
2920 DATA 01,01,01 
2930 DATA 04,01,01 
2940 DATA 01,01,00 
2950 DATA 10,06,06 
2960 DATA 02,01,01 
2970 DATA 02,01,01 
2980 DATA 01,03,01 
2990 DATA 21,01,01 
3000 OATA 22,01,01 
3010 DATA 23,25,01 
3020 DATA 06,06,06 
3030 DATA 01,01,01 
3040 DATA 01,01,01 
3050 DATA 01,01,04 
3060 DATA 01,01,23 
30?0 OAI'A 21,01,23 
3060 DATA 01,25,24 
3090 DATA 06,01,02, 
3100 DATA 01,01,02, 
3110 DATA 01,03,01 
3120 DATA 01,01,01 
3130 OATA 01,01,22 
3140 DATA 01,01,01 
3150 OATA 01,06,06 
3160 DATA 01,01,01 



00, 
04 
00 
Où 
05 
00 
03 
FF,0 
FF 
01 
01 
02 
01 
01 
01, 

m 
oc. 

OF 
06 
01 
0! 
01 
09 

01 
OF 
01 
01 
01 
01 

on 
OE 
06 

01, 
0! 

01 
01 
01 

H 

06 
04 
01 

05 
21 

22 
24 

03 
01 
21 
01 
23, 
01 
06 
01 



OF,0F,0O, 
00,00,00 
00,00,05 
00,0F, 00 
,00, 
1,00, 
00,00,00 
02,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
01,00 
,01 
06,05 
03,02 
0A.01 
02,01 
01,02 
01,01 
01,01. 
0A,01 
01,01 
10,01 
06,06 
01,01 
02,01 
01,01 
OA.Ol 
01,01 
10,25 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
OC.Ol 
00. OE 
06,06 
01,01 
01,01 
01,01 
21,21 
01,23 
24,24 
06, OG 
05,01 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
25,24 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
23,01, 
06,06 
02,01 



00,00,00,00,00,00,00,00,00,006 



01 
OF 
01 
03,01 



04 
01 
01 
01 
06 
03 
0! 
01 
01 
01 

S 

06 
04 
Ot 
01 
01 
01 
01 

02 
01 
01 
01 

01 

01 
06, 
01 
01 
01 
01 
01 

ÎB 
06 
01 



00,02 
0F,00 
00,00 
00,03 
00,00 
00,00 
00,00 



00,00 
00,08 
OF.OO 
00,00 
FF, 01 
02,82 
03,50 
00,02 
04,05 
OC, FF 
05,01 
04,05 
01,01 
04,01 
00,08,0: 
10,01 
01,02 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
00, oc 
06,06 
01,01 
01,01 
01,04 
09, OA 
OC,OB 
OF. 10 
06,06 
01,01 
04,05 
01,01 
01,01 
01,23 
24,01 
03,01 
01,04 
01,01 
01,01 
21,01 
23,01 
06,06 
02,01 
01,01 
01,04 

23,01 
01,22 
24,25 
06,06 
01,03 



00,00 
00,00 
OF.OF 
01,00 
00,00 
00,0F 
00,00 



00,00 
00,00 
00,00, 
00,00 
01,00 
03,01 
01,01 
OA, H- 
FE.Ol 
01,01 
02,01 
01,02 
01,01 
01,01 
,01 
01,06 
01,01 
04,03 
01,01 
01,01 
01,01 
01,01 
06,06 
02,05 
01,01 
05,01 
01,01 
OC, 01 
25,25 
06,03 
01,01 
01,01 
01,04 
22,01 
23,01 
24,06 
01,01 
05,01 
01,01 
01,01 
01,01 
22,25 
06,06 
01,01 
01,01 
05,04 
01,01 
01,01 
01,01 
06,01 
01,01 



03,03 



ÛF,04A 
00, OIE 
00,041 
OF.027 
00,009 
00,020 
00,000 



00,006 
00,012 
00,015 
00,000 
14.1B9 
FF.3B2 
01,28A 
OF, 134 
0F.22A 
01,232 
01,014 
01,017 
01,00F 
OC, 046 
01,056 
06,0*5 
01.02E 
01,018 
01,01F 
01,00F 
OC, 035 
25,070 
06.0E9 
Ot.OÏC 
03.018 
01,01F 
09,039 
0E.070 
OF, 119 
01,052 
01,019 
01,018 
01,016 
22,081 
01,096 
06,0FS 
03,032 
01, OIE 
01,031 
01,057 
01,005 
01,141 
1)6. OLD 
05,01F 
03,012 
01,060 
21,071 
01,087 
24,106 
01,041 
01,013 



3170 OATA 01 


01 


01 


01,04,05 


3180 DATA 01, 


01, 


02, 


01,04, 


05, 


3190 DATA 01 


01 


,23 


01,01, 


01 


3200 DATA 01, 


01, 


16, 


1C.01, 


oi, 


3210 OATA 01 


25 


,24 


25,01, 


01 


3220 DATA 06, 


06 


06, 


06,06, 


06 


3230 DATA 02 


01 


,04 


05,01, 


02 


3240 OATA 01, 


01, 


01, 


04,05, 


01 


3250 OATA 01 


01 


,01 


01,01, 


01 


3260 DATA 01, 


01, 


01, 


01,01, 


01 


3270 DATA 01 


01 


,01 


01,01, 


01 


3280 DATA 01, 


25 


25, 


15,16, 


25 


3290 DATA 07 


01 


,01 


01,01 


01 


3300 DATA 01 


04 


05 


01,01, 


01 


3310 DATA 01 


01 


,03 


01,01 


01 


3320 DATA 01 


01 


01 


01,01, 


01 


3330 DATA 01 


21 


,01 


11,12 


01 


3340 DATA 01, 


01 


01, 


01,01, 


01 


3350 DATA 25 


07 


,07 


07,07,07 


3360 DATA 01, 


03 


01, 


01,01, 


01 


3370 DATA 02 


04 


,05 


01,01 


01 


3380 DATA 01, 


01 


01, 


01,01, 


01 


3390 DATA 01 


01 


,19 


1A,01 


29 


3400 DATA 26, 


oi, 


01, 


26,01, 


01 


3410 DATA 01 


25 


,1F 


20,01 


27 


3420 DATA 07, 


07 


07, 


07,07,07 


3430 DATA 01 


01 


,04 


05,01 


01 


3440 DATA 01, 


04 


05, 


03,01, 


01 


3450 DATA 01 


01 


,01 


07,07,07 


3460 DATA 01, 


28, 


01, 


01,01, 


01 


3470 DATA 01 


01 


,01 


28,01 


01 


3480 DATA 01, 


29 


01 


15,16, 


25 


3490 DATA 07 


03 


,01 


01,01, 


02 


3500 DATA 01 


01 


01, 


03,01, 


02 


3510 OATA 01 


01 


,21 


01,01, 


01 


3520 DATA 01, 


01 


,07 


07,07, 


07 


3530 DATA 26 


01 


,23 


01,01 


22 


3540 DATA 23 


01 


28 


01,01, 


2B 


3550 DATA 29 


07 


,07 


,07,07 


,07 


3560 DATA 02, 


01 


01 


01,01, 


03 


3570 OATA 04 


01 


,01 


02,01 


01 


3580 OATA 01 


03 


01 


01,01, 


01 


3590 OATA 21 


07 


• 07 


01,01 


01 


3600 DATA 01 


01 


01, 


01,01, 


23 


3610 OATA 23 


25 


,29 


,01,01 


01 


3620 DATA 07 


0? 


,07 


07,07, 


07 


3630 OATA 02 


05 


,01 


,02,01 


,01 


3640 DATA 01, 


01 


01 


01,02, 


01 


3650 OATA 01 


01 


,07 


07,07 


,01 


3660 DATA 01, 


01 


01 


28,01, 


26 


3670 OATA 26 


01 


,28 


01,26 


,01 


3660 DATA 01, 


15 


,16 


29,01, 


29 


3690 OATA 07 


03 


,01 


01,01 


01 


3700 OATA 01, 


04 


05, 


01,01, 


01 


3710 DATA 07 


28 


,01 


01,01 


,01 


3720 DATA 01, 


01 


01 


17,18, 


28 


3730 DATA 26 


28 


,1B 


IC.OI 


,01 


3740 DATA 01, 


01, 


01, 


io, te, 


28 


3750 DATA 27 


07 


,07 


07,07 


,07 



01,01,01,03,01,01 
01,22,01,01,01,01 



01,19,14 
01,23,01 
2A,1F,20 
01,03,01 
01,01,03 
02,01,01 
01,01,01 
01,01.01 
01,01,13 
07,07,07 
03,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
24,25.15 
07,07,07 
03,01,01 
01,01,04 
01.17.1B 
01,01,28 
01.1D.1E 
01,25,20 

01,03,01,01,02,01 



03,01,01 
01,02,01, 
07,01.01 
01,01,28 
26,01,13 
07,07,07 
01,01,01 
01,01,02, 
01,01,01 
01,23,01 
01,26,01 
25,24,25 
07,07,07 
04,05,01 
01,01,04 
01,01,01 
01,01,01 
01,28,01 
25,25,01 
01,01,01 
04,05,01 
01,04,05 
01,01,07 
01,28,01 
13,14,28 
07,07,07 
03,01,01 
07,07,07 
01,01,01 

a, i9,ia 

01,01,16 
27,IF,20 
07,07,07 



01,01,01 
01,01,01 
25,01,06 
01,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
01,01,01 
14,01,01 
07,07,07 
01,02,05 
01,01,01 
04,05,01 
01,01,01 



21,01,01,038 
17,16,01,065 
23,01,01,064 
1D,1E,01,09F 
06,06,06,118 
01,01,01,02F 
01,01,01,014 
01,01,01,017 
01,01,01,00F 
01,11,12,030 
01,01,01,034 
07,07, 07, ODA 
01,02, 01, 01D 
01,01,03,018 
04,05,01, 01F 
01, 01, 01,00F 



01,01,22,01,13,14,096 
16,25,01,01,01,25,007 
07,07,01,01,01,02,070 
01,01,04,05,03,01,010 
05,01, 01, 01,02, 01, 01F 
01,07,07,07,07,01,054 
01,01,01,1B,1C,01,OC3 
01, 28,01, 01,26, 01, 0E4 
01,25,0/, 07,07, 07, 11E 
01,01,03,038 
04, 05,01, 01,01, 01, 01F 
01,01,01,01,04,05,020 
01,01,01,01,28.01,04e 
01,01,28,01,11,12,0*5 
14,01, 25,25,29,0l,OF2 
07,07,07, 07,07, 07.0BA 
01,01,04,05,01,01,01F 
01,01,01,01,04,05,014 
01,01,01,22,01,01,050 
01,21,01,28,01,01,090 
01, 28,01, 23,01, 01, 0E9 
01,24,01,29,25,01,159 
07,07,03,01,01,01,075 
01,01,01,01,03,01,018 
05,01,01,01,01,01,01* 
01,01,04,05,01,01,016 
01,22,01,28,01,01,063 
01,01,01,01,01,01,058 
01,24,07,07,07,07,100 
01,01,03,01,01,01,035 
01,01, 01, 03,01, 01, OIE 
01,01,01,01,01,01,017 
07,07,01,28.01,26.081 
28,01,11, 12,28,01,0F3 
01.28,01,29,01,29,147 
O7,Û7,O7,07,Û7,07,08E 
01,02,04,05,02,01,022 
01,01,01,01,07,07,034 
01,28,26,17,16,01,007 
01,01,01,01, 16, 1A,0EC 
1C,2B,2B,1D,1E,01,14E 
01,01, 01, 01,1F, 20,10F 
07,07,00,00,00,00,060 
81 



Ne payez plus pour acheter... 



05 05 13 00 



Starsoft vous offre f 'appel 




AMSTRAD CPC 



PROCIIÂ INEMENT 






l'-4 7 




F 


145 


F 


PAN IC STATION 


95 


F 


U5 


F 


RATNOOW I5LAND 


95 


F 


145 


F 


1 NOUVEAUTES 










K7 




ÛK 




«i» m& 


yo 


f 




ti ! RUAM 


90 


F 




F 


r ; DfllVE If 


119 F 


L H r J 


F 


ALTIttïtiD ÛKA&T 


99 


F 




r 


AFTEï THE WAP 


109 


F 


149 


F 


BAfMAN le film 


9* 


r 


L '1 '7/ 


F 


&ERV&RLV H1LL COP 


109 


F 


149 


F 


■' 


H9 


F 


19£ 


F 


CABAL 


95 


F 


ltf5 


F 


CU1CAGO SU 


144 


P 


1 9 2 


F 


CORSAIRES 


109 


F 


149 


F 


CÛH U KFNTAL ClRCtifi 


9T 


F 


147 


P 


DFffcNDfcfl O*' CROWN 






18? 


F 


CHASK H . Q 


99 


F 


149 


F 


DOty t n »vroR 




F 


145 


F 


flO-URTiK DRAGOtJ 




F 


1*9 


F 


MÎON SF1R1T 


w 


F 


149 


F 


DYNAMITE m i 


97 


r 


L< f 


F 


GALAXIE F UHC F 11 


119 


F 


159 


F 


GAX?.A* " SQÇ££R 


129 


r 


169 


F 


GllOSTW±» ^Si II 


3 l<i 


F 


159 


r 


CMQULS *H- "MOSTS 


95 


F 




F 


CREAT COURT 


145 


F 


195 


F 


HARD OPXVTMCJ 


99 


F 




F 


ÏRON l£RD 


175 


F 


225 


F 


KNIGHT FORCE 




r 


169 


F 


KICK OFF 


Mil F 


179 


r 








les 


r 


MOT 


Î09 


F 




j : 




117 


F 




F 


NINJA WARBIOR 


M 


P 


149 


F 


Kianr huntef/ 


Ne 




fcre 




OPERATION THUMDERB. 


8$ 


F 


139 


F 


PlCTiONARY 


195 


F 


269 


F 


PASSING SHOT 


99 


F 


149 


F 


POWERDRJ P3 


99 


F 




F 


RMXV CÏK 


119 


F 


159 


F 


ROCK Atfl> BOLL 




r 


145 


F 


SPHAIRA 






189 


F 


BPIttRlCAl. 


Lia 


r 


175 


P 


5UPÇR WONDEPBÛV 


9$ 


F 


145 


f 


■■'i ER PU FF* ' j 


125 


F 


169 


F 


THE STRÎ.DER 


89 


F 


1.19 


F 


TOM ET JERRY NO II 


119 


F 


159 


F 


TOOBTW 


95 


F 


145 


F 


îtma i w 


S5 


r 


145 


F 


TUS KEP 


99 


F 


149 


F 


WILD STREE 


125 


F 


165 


F 


INTOUCHABLE 


95 


F 


145 


F 



COMF1 L AT IONS 



K7 



DK 



MASTER SKATE 2 09 F 

f £ KAT7IBA LL ♦ LT VE LET DIE + 5TÀJR WAR5+ 
FI m Y t T KT R f E h TONAI LAWK t HAN G E CAÏ lJ>OU)C * 
ATFi ÏÏXOLONï WETH ERWORLD ) 

SIX SUPER CARS 139 F 189 F 

( N £ GEL MANSELL+3Q GRAND PHIX+ASPHALT « 
O VER LAN OERfFURY* BUGGY 2) 

TOP 17 159 P 219 f 

( A I ffWOÏ/F-* RATTY + RATTI E I PS * S f GMA 7. 
FtOMfl JACK 1G2+COHBAT LYNX + COMMANDO 
H7IMTICAI. MA^S+DETSPRTRTKiSiSAHOTEinî 
* S A BOt' tUR ;.tfî COOBY DOO+TH AN ATOS I TU Rfiû 

10Û % DYNAMITE 145 F 

{ DOUBLE DRAGON* LAST N IfJJA Ht 
AFTERESJRNER+WEe LE MANS) 

The S TORY BO FAR V2 129 F 149 F 

tmm HÀWUKR*J3EVOND ICE PALACf + 
L1VE LET OIE+HOPPTNG MÀD+OVERLANDER) 

fSEST OF VOL II 125 F US F 

(FOOTBALL MANAGER II+IJOT SKOT+ÏOMBI+ 
TETRIS t LE NECROMANCIEN) 

TïIRILL TIME GOLD 139 f 

( F A PERSO ï + CHÛST HUSTERS+ BATTV + 
BOMaJACK+TURBO ESPRIT) 

TliRlLL TIME PLAT INI UM 119 F 190 F 
(BUGCY PO Y + TNU N DERC ATS + S P ACE HARRIER+ 
S, ICE PALACE+LIVE LET DIE+OVÈ;RlAîJDER+ 
HOPPJNC MAD* GOST GARIANOS+ DRAGON LAJ P 
MKARI WAPRJORÏ 



ÎILVER COLLECTION 



( S KATE »A fj.> l'A CKAN JA+ INT . S OCCER f-S TABWA RS 
.ETRiKt FORCE WARP.1EB-* TKAJîJ WAHHIOPS) 

EDUCATIF 

f en disk pour 6128 ) 



Fim SCOOOIj 2 <- de 6 ans) 

FON SCHDOL 2 (6 a S ans) 
FRANÇAIS CP-CE1 
FRANÇAIS CM 

FRANÇAIS REUSSITE feieme 

FRANÇAIS REUSSITE 5iejne 

FRANÇAIS REUSSITE 4ieme 

FRANÇAIS REUSSITE 3 1 eme 

MATHS SUCCES 6ieme 
MATHS SUCCES Sieroe 
KATHS SUCCES 4 iente 
MATHS SUCCES 3ieme 

ANGLAIS DEBUTANT 
ANGLAIS CONFIRME 
BALLADE OUTRE RHIN 
RNIGME A OXFORD (4/3") 
ENIGME A MADRID (4/3*) 
ENIGME A MUNICH (4/3*3 

UTILITAIRES 
( en disk pour 6128 ) 



F 



149 


F 


149 


E 


219 


F 


l 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


159 


F 


189 


F 


189 


F 


199 


F 


219 


F 


219 


F 


219 


F 



HOUSE MUSIC SYSTEM 


319 




ADVANCED OOP ÀJÎT STUDIO 


259 


F 


GESTION BUDGET FAMILIAL 


279 


F 


PACK PRIKTEB CPC 


459 


F 


PACK GESTION CPC 


67 5 


F' 


LA SOLUTION CPC 


579 


F 


TAS PKI NT 


307 


i 


TEXTOMAT 


330 


F 



TRÈS SOFT 
LES CADEAUX! 




POUH UfrF CO MM ANDE PL 
LE STYU3 PLUNE Ul TKOMBOHt GfAfiTl 

le ;mo piuwe « lf mmem gùxt 

* LATWXlSSt 
OU 1A REMISE DE 10% 



HIT- PARA DE 





K7 




DK 




3D POOL 


95 


F 


145 


F 


3D GRAND PRIX 


114 


F 


144 


F 


Al RBORNE RANGER 


136 


F 


179 


F 


AS PAR GRAND PRIX 


119 


F 


159 


F 


ACTION FIGlîTÊR 


109 


F 


159 


F 


BUFFALO BILL 


119 


F 


159 


F 


CHUCK ÏEAGER 


95 


F 


145 


F 


CARRIER COMMAND 






189 


F 


CRAZÏ CARS II 


125 


F 


159 


F 


DRAGON NINJA 


95 


F 


145 


F 


FIGHTING SOCCER 


99 


F 


149 


F 


F15 STRIKE EAGLE 






145 


F 


GUN5HJ P 


175 


F 


225 


F 


H. A. T. E 


95 


F 


145 


F 


HEROES OF THE ÏANCE 95 


F 


149 


F 


HTGHWAY PATROL 






189 


F 


I .5. S 


if 


F 


139 


F 


INDIANA JONES LAST 


c. 




145 




LA2ER SQUAD 




F 


159 


F 


LE MAITRE ABSOLU 






187 


F 


LE MAITRE DES AMES 






169 


F 


MANOIR DE MORTEVÎLLE 




175 


F 


NAVY MOVES 


97 


F 


159 


F 


NIGEL MANSELL 


89 


F 


139 


F 


OMEYAD 






197 


F 


PACMANIA 


95 


F 


141 


F 


PERMIS DE TUER 


95 


F 


145 


F 


RTCK DANGEROUS 


95 


F 


145 


F 


RUNNING MAN 


39 


F 


139 


F 


SAVAGE 


95 


F 


147 


F 


SHINOBI 


95 


F 


149 


F 


SOCCER MICROPROSE 


99 


9 


155 


F 


STARWARS TRILOGV 


147 


F 


219 


F 


THUNDERBIHDS 


119 


F 


159 


F 


VINDICATORS 


B9 


F 


139 


F 


VIGILANTE 


95 


F 


141 


F 



Ne, ckeàch&fr pltUtf 
le4, ftûuveautéâ, au, meilleur pAùu 

loribckeg, StÀi 



MINITEL 

3615 
Clubtel* 
STAR 



PC et COMPATIBLES 



HotrvttMnrcs 

«ilg UFI £M * 

j<word or T»»r 4>amV*ax 2** ? 

commit. newrsn vis g 

LLVÏfiA W ? 

rMi rHïJFïal <vt) aeg P 

1WC« HAJt&lLR 2 * 

itAftfOO** U5Î 

IIAfttSY l'AVJtWiW» f 

«olvpac* ^ 

ÎHHP^UEF 31V F 

ftMtïAC KASîtîOW <VF> 24» f 

itTAWLIGUr II 209 P 

CAP 34V f 




L 



fJAflDARtAN^ + AiniIïIAD 2?*J F 

BLjODDWÏCU 2 t y f 

AUSIX'HUT^ 269 F 

XENON a 2>V5 F 

Bû«B£R 3*5 F 

IHûlANAFOLIS ^CQ 2$S F 

FtSTOJDOs sctf&ktf t 69 F 

BIJBE ANCCL5 »■ 

BLADK WAXKIOK 259 F 

fiKUCE LES LIV&3 269 F 

BU DO FAN S 4 9 I 

COÏSSÀIRBJ* M* F 

L'W^ON'ii or vljj\E 269 F 

UUNGEO» «ASTF.F 395 F 

GI«CTUUiTC<LA3 il >i* F 

çwéaï cou*t r 

knicwt éOkcc ?19 F 

Hl TAKK Hirrorwit f 

IWULuU* 245 F 

THE CYCiXS F 



HIT PAKADr 

AftRAHAMS BATTLE TANK 259 r 

ISt PERSONAL PÏMBAIil, 2X3 F 

ARCH] F'ELAGOS 249 F 

Il ATT LE OF BRiTAWi Ït9 I? 

CHUCK YEAGER i!.0 2fl9 F 

CKA2Y CARS il 245 F 

E.S.S 279 F 

FIS N'2 i49 F 

FIS» J79 F 

. kiLMlLoH fv, -, J17 F 

CD PRIX CIRCUIT 239 F 

HILLS FAR 245 F 

KING QUEST IV J40 F 

fcJCl -.US 255 P 

LE I SUEE SUIT LARRV 3 H29 F 

Ml TANK PLATOON J**9 F 

MtJONWALKER 2 39 F 

NÎL OÎFU VIVANT .■ ',h F 

HOT 269 F 

SOCCER 246 F 

SPACE QUEST ïlï 219 F 

SUPER SKI 339 r 

TEST DRIVE XI 24 5 F 

VETTE 299 F 

UFO 379 f- 

WALL STREET 269 F 

WATERLOO 245 F 

M EGA PACK IT PC 269 F 
(CIRCOS GAME+StfWMER OtïMPTAD 
tWIWTEP. OLYMPIAU UU) 



Démenti 

Un catalogue 
tout en couleurs 



PC ENGINE NEC 



CONSOLES 





4J'I * 




AT* * 

•7*- r 




at". r 




ii», r 




«1» » 
l / T r 


AltrJMTtrIJ M*. Aï 1 1 






, ? f 




♦ f 




4 4 9 F 


(lift 11 I 1 1 1. 




rirejvrnu l ni*TTT 




H Al [jvr- 
r j il W-* [ 


A4V 


fl TMfLfc BATI le 


471 f 


rAUtHK ïONiï 


/ 


1 tKAtr 1AF 


AH * 




>as r 












4iV F 


Lit AH 4 CHAH 




LBOCNUAMY AXfc 




k» lieu 


4T* r 


V 4 T 




PACLAft] 


VI "i X 


nto tABxrr 


m i 




It4 î 


ht r / 1 " i f i 




SHEN'ii: 


515 F 


î) [ Dt AWLS 


HC 


SON É SON TI 




&FA6S HAWÏI^R 


17^ F 


VTOÏLAWTE 


449 r 


V AT A HU 


17* F 




«10 F 


WORLD COURT TEWWTS 


î*» r 






JOVPADJavac 4Ut4£Xr«) 


2»$ f 






JOYSTICK Xfc-1 PHP 


r 


ADA1TAT£UIÎ J JOYPAUii 


îea r 


AhA^rA'l'hlfï* b JÙVPADS 




COHSOLC **EC f^i JEOj 


1740 r 






LKCTF.UR CO Kç» 




HOUS Cr'PJTAkTTER POUS 


LES 


J LUX sm CD R« 





ATAfti Muo 
pF3 tirr faiazow 

DAR9 CHAQUE* 

TPHCAT 
GAlAXUÏi 
JUNGLC IIUHT 
fOU'i'ÈJALL SOCCKfc 
MARIO Bftufi 

pôle; position 



114 P 

LfQ F 
9* F 

y* f 
9» F 
*9 P 
I 

l^, F 
*»9 F 



A! API FTT XL (CART) 



»:mAL L£GAC7 



144 f 

^ F 

«à F 

10* F 



NOUVEAU 

LEGAMtBOYdeNtNTENOO 
(Jeu Vidéo portable) 
950 Frs 



JOYSTICKS 



JOïSTÎCKE 




ACt Iï 


-s* r 


FA5T 


r 


F AST WIHNF»* T^^lkO 


t2B P 


KoNl}< KAVfttA IT)! 


1*5 F 




lov F 


TVBBO BLAsrrEM 


F 


PROFESSION AL, STHNllAiU} 


119 F" 


OïiJQtJFTTt* VX F.RûKfe 




Ù13K 3 H 


lit* F 


DISK 3.5" 


F 


BOITES LJfc- ftAN--: 




Pou» 40 ditifc i" ou 4*5*- 


B9 F 


« m *• 


iî« f 


Four 50 oiftK 


89 P 


* ÎO0 * " 


129 F 


TAPIS SOURIS 


59 F 



LECTEURS EXTERNES 



LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 
LECTEUR 



3.5" 



EXTERNE AM1GA 
EXTERNE AMIOA 
EXTERNE AMI G A 5,25" 
EXTERNE AMXGA 5,25* 
EXTERNE ATARI ST 
EXTERNE ATARI 



ROCTEC. 

CUMANA , . , . 

ROCTEC 

CUHANA 

î , S* ROCTEC r 

ST 1 5 " CUKANA 
EXTERNE ATARI ST 5.2S* ROCTEC* 

EXTERNE ATARI ST \.25*> CUfïAWA 

EXT- AMSTRAD RC 2066 5.23* KOCTEC 

EXT ► AMSTRAD PC 2 2®€>/2JH6 5.25° RÛCTEC 



990 r 
990 F 
I7O0 F 
1700 F 
990 F 
990 F 
1790 F 
1790 F 
F 

2090 F 



"Pont l 'MHtittft ht dtspatiiMhté 



W.v. fjui^ vittitm ttr tin (tf 05 /J fW 



BON DE COM M AN DE N * 603 <7Jûe/7é en ieîtres majuscules) à reformer k 




K f 



Q1 



EAPOW" DUM TOM Lu. -.,n,iii.,r,.t, ;, fl 



i - i J i 



'Ji'r, ■•' h i m , 



91 £*fit'J3HjM^ 



T0ÏAL 



A^sC^F^a€C>. 

UB)f» 41 IHKfMTinFll 
* M» 

¥UB£ ut moLturitti 

4 ■ i»4J ^«UlMlMWWMt*! Ml 




Voici un petit 
programme binaire qui 
permet d'écrire dans 
plusieurs tailles à 
l'écran. Vous allez 
pouvoir fabriquer 
des titres pour vos 
présentations* 



Le programme binaire commence 
en &9O0O et finit en &9Û5F, sa Lon- 
gueur est donc de 96 octets. Lo syn- 
taxe de la commande est ; CALl 
&9000, hauteur, longueur chaîne, 
adresse chaîne, Je vous explique : la 
hauteur peut être comprise entre 1 
et 25 (attention II n'y a pas de test) » la 
longueur chaîne est la largeur en octet 
de ia chaîne à agrandir, l'adresse 
chaîne est ('adresse du premier oc- 
tet en haut à gauche de la chaîne, 



J'ai essayé d'optimiser à fond la 
routine, et c'est pour cela qu'elle 
n'écrit pas directement îa chaîne mais 
qu'elle agrandit celle affichée à 
l'écran à l'adresse Indiquée. 

Dans fa routine, il n'ya aucun test 
(sauf au début pouf le nombre de pa- 
ramétres) de dépassement des bor- 
nes. Attention au plantage I 




AUTEUR 



Valable pourCPC 
6128 



Pour la démonstration en basic, par 
contre pas beaucoup de commen- 
taires. Dans cette même démonstra- 
tion, il y a une petite bidouille (testée 
sur 464 I) ; POKE &B28F, x pour chan- 



ger la nature de la matrice de carac- 
tère (attention. Je ne sais r adresse du 
vecteur pour 6128), Rien à rajouter si 
ce n'est que J'espère que ce petit pro- 
gramme fonctionne et vous plaira I 
Rappel pour loader : 
10 1 

20 MEMORY &8FFF 
30 LOAD «MAXO, 



Frédéric MEUNIER 



CMAXO 



10 I UA 

20 1 créateur de ■aiû.bin >LB 

30 » >LC 

40 * >U> 

11KJ deb^âÛOO ; hn=W*)bF ;ûct=0:check-0: Uê-0 >Ht 

H0 FOR adf=deb TO fin STEP 8: FOR I=Û ÎO 7;BEAÛ octt:oc >PT 

120 check=check+ocUIOT;REM) suif: [F VAL<"fc"»suitK>ic >IÙ 
heck HÛD 2S6> THEN FRMrm*ur ïim *iQQ0+li(tl0:M> 

130 PRINrLifne * 1000*1 1 r«10*OK * * H ! B | I ir I i«+i:MEXT >AK 

UÛ CALL UBtBiSAVE^io.binVb^SOOO.UO.UOW >J1 

1000 DATA FE 1 03,C0,fiB.K.ED,53.M,0Û27 >DP 

1010 DATA 90,00. TE. 02»32,SD,90,DO,0010 >DE 

1020 DATA 7E,04 1 32,5Ë # 90,3D.47 t CS.OOFB >0T 

1030 DATA 06.06,00,29, BC. 10, FB*CU0067 >DB 

1040 DATA 1Ô,F5,EB,ED,&3.5B.90,Û6,OOAB >DE 

1050 0ATA Û8,C5,3A ( 5E,90,47>C5,3A,00E3 >DR 

1060 DATA U>, 90,47, TE, 12, 13,23.10,000 >DA 

1070 DATA FA, ED, SB. 5B. 90, Efi« CD, 26, Ù0F8 >EC 

1080 DATA BC,EB,ED, S3, SB, 90, 2A, 59,0040 >Bi 

1090 DATA » l Cl,10 ( E2,2A,5e t 90,CO,Û070 m 

1100 DATA 2MC,22,59.90,C1 1 1Û,D1,0ÛFF ->DD 

1110 DATA C9,00,00,00,00,00,00.00,OOC8 >CB 



B0UC4: 
BOUC1 : 



BOUC3: 
BOUC2: 
BOUCS: 



MAXI-HAUTEUR 

Programme Assembleur 



ORG 


&9000 


CP 


3 


RET 


NZ 


LD 


LE 


LD 


HD 


LD 


(ADR:),DE 


LD 


A.(1X+2> 


LD 


(LONG:) A 


LD 


AXIX+4) 


LD 


(HAUT:) A J 


DEC 


A 


LD 


BA 


PLISH 


BC 


LD 


BA 


CALL 


«BC29 


DJNZ 


BOUC1 : 


POP 


BC 


DJNZ BOUC4: J 


EX 


DE.HL 1 


LD 


(MOT:) DE J 


LD 


B.a -| 


PUSH 


BC 


LD 


A. (HAUT:) 


LD 


B.A 


PUSH 


BC 


LD 


A.(LONG:) 


LD 


BA 


LD 


A.(HL) 


LD 


(DE)-A 


INC 


DE 


INC 


HL 


DJNZ BOUCS: 


LD 


DEXMOT:) 


EX 


DE.HL 


CALL 


&BC26 


EX 


DE.HL 


LD 


(MOT:) DE 


LD 


HL,(ADR:) 


POP 


BC 


DJNZ BOUCS: 


LD 


HL.(ADR:) 


CALL &BC26 


LD 


(ADR:),HL 


POP 


BC 


DJNZ 


BOUC3: 


RET ' 




ADR: 


DEFS 2 


MOT; 


DEFS 2 


LONGiDEFS 1 


HAUT: DEFS 1 



(coll &9000. hauteur, lon- 
gueur . adresse gauche chaî- 
ne) 

(retour Basic si pas trois para- 
mètres après CALL) 

(sauver les paramètres . 
-ADR : adresse 

- LONG : longueur 

- HAUT : hauteur 



(calcul adresse premier oc- 
tet nouvelle chaîne à écrire) 



(sauve adresse nouvelle 
chaîne dans MOT:) 



(affiche octet par octet la 
chaîne, en répétant la ligne 
selon hauteur) 



(retour au bon vieux Basic) 





10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 



iitiiiiiimmiM 

■ Mil HAUTEUR • 
iitMiftiiiifitiit 

- DEMO 
version 1.0 
p*r Frédéric HEUNIEB 
pour ARSTA8 i CPC 

le) 



B0 
100 • 
110 ' 
120 ' 



INITIALISATION 



)LA 
>LB 
>L£ 
>U> 
>LE 
)LF 
>LC 
)LH 
>U 
>BB 
>BC 
)R0 

130 KEH0RY MFFF:L0AD'aato",i9000 >DF 
140 BÛfiDER 0-.H0DE Z:IHK 0.0: IW 1.26: IHK 2.2: IKK 3,14:P >TL 
EN 1:PAPEB 0:CLS 

160 KEÏ 139,'pen l:tnk l,26ïpaper 0:ink 0,0:HQDE 2:L1ST >CV 
•♦CHBtli31:KEY 138, "UN 1W+CHM1131 

160 ON BfiEAK GOSUB 790 )QH 
170 DEF FN adr((,y,nboctlet)=ltC000f(i-l)«nbactletMrll >EE 
■4P 

160 C0T0 410 )U 
190 ' >TA 
200 ' PASSAGE PABAHETIES ET CALCUL >ftC 
210 * >RD 
220 PSIIIT:PSINT 'Entrer le iode choisi (0,1,2).* 
230 INPlIT'Hode : \ B t:e*VAL(al>:IF e<0 01 a>2 THEN 230 >IH 
240 nblel = t2*in20 >MB 
250 nboctleUBO/nblet >U 
260 PRlNT:P8INT'Entrer la phrase a a-randir.' >AU 
270 INPUT'Pbrase : ",phl:IF L£N(pht»nblet THEN 270 >IE 
280 lon|pb^LEN(pM)*Dboctlet >ZL 
290 PS I NT :Pfi I NT'Entrer la hauteur de la chaîne." >E1 
300 INPUT'Hauteur : •.M:h=WAL(hS):IF h<0 08 h)12 THEN >0K 
300 



310 i:]NTC(nbIet-LEN(ph«n/2l 

320 y*2S-h 

330 adr=FNadrli.y,nboctleU 
340 ' 

360 ' AFFICHAGE 
360 ' 

370 MODE e:L0CATÎ a f y:PRlHT pat 
360 CALL 19000,1», Il 
390 CALL 1.8806 
400 GOTO 7S0 



m 

>HA 
>ÏN 

>6B 
>« 

m 

>AA 
>N¥ 
>HE 

>ZC 
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410 1 

420 ' DEMONSTRATION 
430 ' 

440 MODE 1 



>8G 
>HH 
>HC 



450 ï*l2:y=3:c=230:aM-- DEKONST8AT10N -MUR a*0 TO 16 )NP 
:L.OCATE i+a,y:P8lHT MMUi,i«l,l>;:POKE fcB2aF,c:c=c*tî 
IF c>232 THE» c=230 

460 NEIT:C«J. *9OOD,2,L0iïal>t2,FHadrU,y,2} >HV 
470 i*10:y=24:PEN 2:al=*Pre9sez une touche !!!... , :FOB >JR 
1=1 TQ LEN(alt:L0C4TE iU,y:PRINT HlDKa*,a,l>;:CALL W 
000, INT(a/2Mt,2,FNadr(i»a,y,2):NEn 

460 CALL bBBIBsHOOE 1 >PP 
490 POKE lB28F,L04:iMl:r>S:LÛCATE ï,y:PRINT"Fteder le H )GH 
EUN!ES*:CALL U000 t 3 t B0,FNadr((,y,2) 

500 POKE lB2BF,U5:ï=l4:y=9iL0CATE i.y.-PBINT'presente': >UT 
CALL W0OO t 2,8O,FMadrU,y,2) 

510 «=l2:yn2:LQCATE i,y:PRINT'une routine de î ":CALL >HU 
ià000,2.BÙ,FNadr(»,y,21 

520 i=12:y=2Qïa»=*HÀIl HAUTEUR" : POKE *B2BF,B1 >PK 
530 FOR a=t TO 6:L0CATE i+a,y:PRIHT HIDI(a*,a,l);:CALL >TH 
*8000,aM,4,FHadrii+a,y,2kNEIT 

540 call mie. m 

550 FOR a=6 TO l STEP -1: LOCHE ï«l3-a,y:PRIKT HIDKat, >TF 

13-a,t>i:CALL a9000 ( a«l,4,FNadf <nl3-a,y,2):NEIT 

560 CALL ItBBlB >HG 

570 MODE 0 >HK 

580 i=5îy=5:L0CATE i,y:PEN lsPBlUT-A H S T A R':CALL W >DW 

000,5 t 52 r FNadr(i,y,4) 

590 <-10:y-9:L0CATE i,y:PEN 2:PBiNT*li":CALL tâÔÔÛ,3 t 4,F m 
Nadrti.y,*) 

600 ï=8:y=l7:L0CATE i,y:PEN 3:PRINT«C P C»:CALL 49000.7 >X6 
,20,FMadrli ( y,*) 

610 CALL iBB18:CLS:M)DE 1 )TP 

620 LOCATE 16,);PRINT« MODE 1 " >2H 

630 i=l:y=4: LOCATE r.y:PRINTMer eieiple : call 19000,2 >HB 

,80,ac0f0":CALL 1(9000,2,60, FNadrd, y, 2) 

640 t*l :y= 10: LOCATE i,y:PRlNT*2nd eieaple : call 49000, >NH 

4,e0.4c200":CALL t900M,BO,RtadrU,y,2> 

650 CALL CBB18:H0DE 0 >PH 

660 LOCATE 6,1:PRINT* MODE 0 " >YH 

670 i=l:y*7:LflCHE i,y:PRlRT*Eieaple : aauteur*5':CALL >PT 

19000,5, M, FNedr(i,y,4) 

680 in:y=20:L0CATE i,y:PRlKT»E» : hauteur=10*:CALL 490 >W 
00,10,80,FNadr(t,y,4) 

690 CALL 4BB1B:H0DE 2 >PU 
700 LOCATE 36,l:PfllNT* MODE 2 " >ZK 
710 i-15:y=6:L0CATE i,y:PRIKT*La routine fonctionne don >HQ 
c dans tout les iodes !!L..":CALL 49000. a.Bû.Ffed. i «, y 

,U ' 

720 i=9:y=9:L0CATE r,y:PRINT'Elte est situe en 49000, s >VC 
ynUi : call 49000, toit, long,adre9se*:CALL 49000,2,80 r F 
Nadr{«,y,l) 

730 t*7:y=12:L0CATE i,y:PRINT»Pour de l'aide pressez ES )RP 
C, pour reconencer la deao pressez enter, ":CALL 49000, 
2,BO,FNadr(i,y,ll 

740 i=14:y=15jLÛCATE i,y:PRINT*pour faire un essai appu >HV 
yer sur la barre espace CALL 49000,2,80.FNadm,y 



>UJ 



760 IF INKEÏ<47>=0 THEN 190 
770 GOTO 750 
780 END 
790 ' 

800 > AIDE 
B10 ' 

820 MODE 2:INK 1,26:[NK 0,0:PEN i:PAPES 0:CLS 



>UT 

>AC 

m 

>TG 
>8J 
>RK 
>«P 



830 i=35:y=3:L0CATE ï ( y:PRINT' - AIDE - ":CALL 49000,2, >W 
80,FNadr(i,y,l) 

840 PRINT:PRINT:PRINT a La routine d'écriture afiandle es )EU 
t une routine en lanfuage eachlne,* 

650 PRINT*elle est Uplantee en 49000 et finie en 490SF >PD 

. * 

860 PRINT'U syntaa de l'appel est : - call 49000,h,lo >ZP 
ng,adr -• 

670 PRIHPou h est la hauteur de la chaine, long sa Ion )ÏD 
gueur en octet et adr l'adresse* 

B80 PRlNT"ou est écrite chaine de caractère." >CP 
890 PR I NT : PR I NT* ATTEMT I ON AU PLANTAGE »! ! adr doit e >HE 
tre CMpris entre 4COO0 et 4FFFF.* 

900 PRINT:PRINT*L'appel de la routine est donc très sle >ZU 
pie," 

910 PRINT'pour la charger : >CE 
920 PR] HT: PEINT" 10 aeaory 4BFFF >DU 
930 PRINT*20 load*CHRi<34)*ttio*CHRH34)*,49O00 >UG 
940 PRINT"30 1 >0H 



»t1 

750 IF INKEY(1B)=0 THEN 410 

86 




FAIRBANK 

L'AVOIR UTILISÉ, 
C'EST NE PLUS S'EN PASSER ! 

Enfin, une "gestion dé compte bancaire 11 d'une efficacité impressionnante 
d'une simplicité éclatante. Un véritable livre de caisse de 40 colonnes sur 
disque Quarante postes, ou comptes, numérotés, dénommes par vous et 
indexes, auxquels toutes transactions sont attribuées. Lister ou imprimer 
par poste, par nom par catégorie, de date à date, etc, Analyser à tout 
moment l'ensemble de vos dépenses et recettes Afficher les soldes des 
postes à plein écran Idéal pour incorporer dans une comptabilité 
traditionnelle 

Une importante caractéristique de FAIRBANK est d'avoir toujours sur recran 
la dictée nécessaire pour effectuer chaque étape de l'opération en cours 
sans aide extérieure 

Enregistrer un chèque ? Plus Simple que de l'écrire dans un cnéquier, semi- 
automatique en fait Toutes écritures soni triées, classées. Un relevé de 
compte ? Jeu d'enfant ! Saisir deux dates, ie listing s'affiche et, a la deman* 
de, une concordance avec le relevé bancaire paraît, toute différence chiffrée 
POUR CPC 6128 SEULEMENT OC A . 

UTILISE LE DEUXIEME 64 K 49U F 

MUT PAVE s ENVOI LE JOUA MÊME 



KNIGHT-CLARKE 



Port de Plaine - 33240 SAINT ANDRÉ 
DE CU BZACMét 57 436936 



Nom 

Adresse 
Code postal . 



Anti 

ERREURS 



Grêgory NOE 



Valable pour CPC 464, 
CPC 664, CPC 6128 




I ! est difficile de taper un programme 
I d une revue sons commettre d'er- 
reurs l Quand les erreurs sont signalées 
(Syntax error in._ Unes does noî exist 
In..,), la correction est facile puisque 
la ligne est indiquée, mais lorsqu'au 
'poîntde vue" du CPC, le programme 
est correct, Il peut en être tout autre- 
ment pour le lecteur. 
SI le fonctionnement du programme 
ne correspond pas vraiment au pro- 
gramme original alors îl est Impossible 
de retrouver l'erreur commise, à moins 
de comparer les lignes de votre pro- 
gramme avec celles du journal, mais 
c'est très long ©t on risque de passer 
sur une erreur sans la voir- 
C'est pourquoi ce programme a été 
créé : il està utiliser si vous ne retrouvez 
pas vos erreurs. 

La r;appe d'un programme de votre 
Journal favori (CPC) terminée, vous fai- 
tes 'RUN' et là, vous corrigez toutes 



les erreurs signalées par le CPC en vous 
référant au journal pour comparer. SI 
malgré cela, il ne tourne toujours pas, 
suivez cette procédure ; 

- sauvez votre programme en ASCII 
grâce a l'instruction : Save 'nom pr ogV 
A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rembobinez 
la bande jusqu'au début du flcNef ; 

- chaigez Anti-Erreurs ; 

- entrez le nom de votre programme 
et Insérez le support où II se trouve (K7 
ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros 
de ligne vont défiler. Vous remarque- 
rez qu'à chaque ligne correspond un 
code de 2 lettres sous cette forme : 



>XX ; c'est le code qui va vous permet- 
tre de savoir d'où proviennent tes er- 
reurs, Pour cela, il faut que vous com- 
pariez les codes du Journal à ceux de 
récran. Si un code diffère, notez sur 
papier le numéro de ligne qui corres- 
pond à ce code, Continuez ainsi Jusr 
qu'à la fin du listage, Le défilement 
terminé, recherchez votre programme 
et corrigez tes lignes que vous avez 
notées en comparant avec le journal 
Faites 'fêUIST et. ô miracfe t ça marche. 
Attention, lors de la frappe du pro- 
gramme à traiter, n'omettez aucun 
caractère car Anti-Erreurs les prend 
en compte et bien sûr. ne tapez pas 
les codes de contrôle. 



10 ■ itllttttitiltlililitilililtli >U 

2û 1 1 i ni 

30 " i ANTI ERREUS5 i >LC 

40 * I 1 >u 

50 1 * VEESIDN 2.0 1 )LE 

M ' • I )LF 

70 ■ ittt#lilili|i|i|i|i|i|iti|i|i >LG 

80 * >LH 

90 * (cï CPC h G. H0E 1987 >U 

UÔ ' m 

no 1 >*c 

120 " »>»»»»»»»»»»»» >fiû 

130 *< INITIALISATION > >|£ 

140 ■ «««««<«««««««« >BF 

150 1 >K 

180 m Ewm goto i2Sô >qo 



no mm 2 >HH 

180 LU M Gtl23> >GD 

190 FOR 1=0 T0 22:READ Gt:G§U )*GI;MEIT >F* 
200 «ATTENTION U LIGNE DE DATA Cl- DESSOUS ME CONTIENT >fiC 
PAS TOUTES LES LETTRES DE L'ALPHABET ! ! ! 
210 DATA AAC,D t EJAMXLAH t P,QJ JAV,MJ>Z >AD 

220 1 ANTI -BUG FICHIER >IE 

230 ÏF PIEJUHINEH4l>=255 THEN 280 )ZD 

240 0PEN0UT ■CPT' >HA 

2S0 HEHOfiï HIHEH-2 >W 

260 CL0SEÛUT >S J 

270 fOKE KMEH* 1,255 >PP 

280 DEFïNT B-2 >MH 

290 * >TB 

300 BDBDEfi 6:IWC 0,1: M 1 T 16:PEN i:PAPEB 0 >JN 

310 N0VE O,iS;0fiAW 650,16 >TK 



87 



320 PR1HT TAB(27) "A HT I - ERREURS \CHR»(24 >GU 
h'Version 2.0";CH*»(2A) 

330 HQVE 0,305: DRAW 650,365 >UJ 
340 LOCATE 24,25;PRIHT"CPC REVUE DES STANDARDS AHSTBAD' >EV 

350 U1HD0H 1,80,3,23 >HL 

360 M="Iealise par Gregory NOË" >HJ 

370 FM" >U 

360 FOU 1=1 Tfl LEN(M) >PU 
390 FI=F**HID*(M.I,1) 

400 LOCATE 70-l,5:PRIMT F* >UL 

410 FOI H TO 100 >m 

420 NEIT T, I >EF 

430 > >8H 

440 ' ttmimimiitntiiH m >GJ 

450 ' >nc 

460 LOCATE 2,UPRINT"ENTBEZ LE NON DU FICHIE8 : "; >KT 

470 IN PUT ••,NFI >FD 

480 1F MFl=" THEH PB J NT CHM17):GÛT0 460 >GR 

480 LOCATE 2 ( 3:PHIHT"IHPRIHAMTE OU ECRAN U/E)?" >VB 

SDO RI=":IMIL£ RI=":RMUPPER?llHKETI):MEHD >NK 
510 IF THEN CA=8:PR1NT*BRANCHEZ-LA. • . " ELSE 540 >XU 

520 PRlMT*8,CH8lt27);"!";CHHI<20) >AR 

530 GOTO 560 >ZF 

540 IF 84="E" THEN CA=0:GQT0 560 >ÏQ 

&50 GOTO 500 >ZB 

560 CLSsLOCATE 2,3:PRINT"TAHT QUE LE LISTAGE M'EST PAS >QR 
TERMINE* 

570 LOCATE 2,5:PIINT*NE PAS ARRETER LE MAGNETOPHONE OU >JN 
NE" 

560 LOCATE 2 t 7;PRINT"PAS SORTIR LA DISQUETTE" >TL 
590 LOCATE 2, 1Q:PR[NT"PHESSEZ UNE TOUCHE POUR U LECTUR >HH 
É« 

600 CALL tBBOS >LH 

610 * >RH 

620 ' ««<««««««««« >RJ 

630 '< TRAITEMENT DU FICHIER > >RK 

640 ■ »»»»»»»)»»»» >TA 

650 1 >TB 

660 OPEHIN "!"tNF« >Lf 

670 CLS : PR I NT" TRA l TEHENT EN COURS. .." >JB 
680 IF LEH(A*>=255 THEH At="":LIHE IHPUTI9,B*:G0TO 1160 >ÏH 

690 LINE IHPUTI9.B«:A)=BI >UÉ 

700 IF CA<>8 THEH GOSUB 1310 >VF 

MO 1F IMKEY(661=0 THEN STOP >NH 

720 ' >RK 

730 ' CALCUL DE LA CLE DE CONTROLE >TA 

740 ' >TB 

750 A*0;FLG=0 >MB 

760 FOR 1*1 TO LEH(AI) >PH 

770 L»=HID4(A$,I,1) >nU 

760 1F L*-CHRI(34) AND FLGM THEH FLG=0:GOTO 840 >PC 

790 IF L»=CHB»(34) AMD FLG=0 THEN FLGMrGÛTQ B40 >PD 

600 IF LI=CHB»<32) AMD FLGOl THEN 650 >CX 

610 1F L»=CHR*(39) AHD FLG=0 THEH 060 >CA 



820 IF FLGM THEH 640 )ND 

830 L*=UPPE1»(HJ >HC 

640 A=A*ASCIL*)*I >LU 

650 NEIT I >PB 

860 1 >TE 

B70 CH»=STR«IA> )CC 

880 CH*=RIGHTI(CHI,LEN(CH4>-ll >ÏC 

890 L=L£M(CH*ï;L2=L£M<CHI>/2 >IA 

900 A=VAL(LEFWCH»,L2)) >TT 

910 C=IHT(A/23J >AH 

920 P=A-1C«23) >U 

930 C$=G*<P) >K 

940 A=«ALIHIGHT4<CH*,L-L2]> >UH 

950 C=IHT(A/23ï:P=AHCi23) >UT 

960 C»=Cl*GIIP) >T0 

970 ' >TG 

9B0 FOR 1=1 TO 6 >WC 

990 LI=IUO»(A*,l,n >HT 

1000 IF L*<"0" OR Ll)"9" THEH 1030 >IJ 

1010 Llt=U«4L* MF 

1020 NEIT >KE 
1030 UHt="":FUR 1=1 TU LEH(A«J:tF ASCtMlIrtlAl, 1.1IKJV )tK 
THEN VHMVM»" " ELSE VH»=VH««HID*CA». I. i > 

1040 HEXT hBMWM >NH 

1050 ■ >XJ 

1060 IF CAOB THEH 1070 ELSE 1060 )TT 

1070 PR I NT LII;TAB(IO) ">";C« >«Z 

1080 Ll*=":GOTO 1160 >HD 

1090 Ll*=":PRIHTICA,LER*tB«,551;TAB(57> •>•;« >QH 

1100 IF LENIBIKSS THEN 1160 >UT 

1110 FG-1 ÏCG 

1120 Bt=HIDKB*.S6.L£H(B»>) >UB 

1130 P8tHTICA,LEFT»(B4,55) m 
1140 IF FG=l AHD CAOB THEN FG=0:GOSUB 1310:GOTO U&Q >VB 

1150 GOTO 1100 >LG 

1160 IF E0F=-1 THEN CLOSE I H ELSE GOTO 680 >HD 
1170 IF CA=0 THEN CALL UB03:PR(MT TAB150) CHRt(24);*UN >RJ 
E TOUCHE... *;CH8t (241: CALL IBBÛ5 

1160 CLS :PR1 NT "MAINTENANT RECHARGEZ *;HFI;* ET CORRIGEZ >JC 
LES LIGNES QUE VOUS AVEZ NOTEES. ," 

1190 EHO >ÏK 

1200 1 >1F 

1210 1 ««««««««(«««« )I£ 

1220 *( TRAITEMENTS DES ERREURS ) >IH 

1230 ' ««««<(«««««(«« >XJ 

1240 > >« 
1250 IF ERR-25 THEH CLS:PRIHT CHRII7I ;CHRI(24I;«FICHIER >ÏC 
HOH ASCtt";CHRII24):END ELSE COHT 

1260 ' >YB 

1270 ' «««««««««««<« )TC 

1280 ■< ATTENTE TOUCHE. . . > >Y» 

1290 I <«««««««««««« >TE 

1300 ' >XG 
1310 C0fl=COH«l: IF COHHâ THEN CALL ÈtBBOJ : PS I NT TABI50) >AF 
"UNE TOUCHE... ":CALL fc88OS:CLS;C0H=l 

\3ZU RETURH >EX 



88 



CATALOGUE SORAC 





UNE AUTRE FAÇON DE CONCEVOIR 

L'EDUCATIF 



RODY 
ET MAST1CO 

Logiciel d'éveil de 4 à 7 ans 

Le joueur qui incarne le personnage de 
Rody, doit partir à la recherche de Vérité 
multicolore qui a disparu. 
Cette quête est traitée sous forme d'aven- 
ture, au cours de laquelle Rody, aidé par 
AAastico, le robot qui parle, devra décou- 
vrir des indices, en répondant à des ques- 
tions. Ces dernières mobilisent le sens de 
{observation et dé ia réflexion chez l'en- 
fant. 

Réf. GENS 010 CPC 



199 F 



HAMSTERS EN FOUE 
A partir dm 10 on* 

Hamsters en Folie est une simulation êcanomi 
que et humoristique qui vous entraîne dons les 
mystères de la gestion d'élevage de hamsters. 



LIVRES 




115F 



Pour tous les 

passionnés 

d ondes courtes, 

codage, 

décodage, 

réception/ 

émission, 

interfaces. 



Disquette 250 F 

COMPILATIONS CPC 

Vous recherchez tes anciens numéros 
de CPC ? 

Vous souhaitez connaître le mode 
d'emploi de certains logiciels du 
téléchargement ? 

Alors voici les compilations de I à 4 
etde5à8deCPC. 



A vous d accoupler vos animaux, de vendre 
d&s hamsters, d'acheter de ta nourriture , des 
caaes t des magasins, de payer vos loyers et 
de faite face à toutes tes dépenses.,. 
Deux niveaux de difficulté. Sauvegarde passi 
hit- du jeu en cours. 

Disponible sur disquette 3" pour CPC 464, 
664 et 6123 
Réf. GENS 007 CPC 



An terme de ces efforts, le génie du langage 
apparaîtra u avec une surprise t 
CE/CM de 7àU 
Réf. GENS 005 CPC 
6©/3edo 11 à 15 
Réf. GENS 006 CPC 



225 F 



225 F 



225 F 



LES 4 SAISONS DE L'ECRIT 
Français, expression écrite, 
vocabulaire, lecture 

Donnez à vas enfants les moyens et l'envie 
d'écrire avec : 

- Un traitement de texte Simplifié qui permet 
de rédiger, d'impr*mer, de sauvegarder tes textes 
de son choit (Les commandes sont expliquées 
d'une manière très simple et conviviale}. 

- Des modules de perfectionnement pour écrire 
sons fautes de ponctuation, améliorer son stele, 
enrichir son vocabulaire, trouver et dèvelap 
per des idées, 



DESTINATION MATHS 

Afin de participer à h grande aventure 
spatiale du XXIème siècle, développez vos 
aptitudes mathématiques, l 'essentiel des 
connaissances pour CE f CM, 6éme/5ème. 
Très grande facilité d'emploi, réalisation 
exceptionnelle : décors futuristes, anima- 
tions, musique.., 
CE1/CE2 

Réf. GENS 001 CPC 
CM1/CM2 
Réf. GENS 002 CPC 
ôème/ Sème 

Réf. GEN5003 CPC 



199 F 



199 F 



199 F 




Nombreuses 
routines : utilitaires 
de programmation, 
utilitaires 
graphiques, ta 
gestion de fichiers, 
utilitaires 
imprirnontes> 



110F 



Environnement 
matériel commande 
de CPM3.0, le 
BDOS, te BIOS, 
fichiers binaires, 
éditeur de 
disquettes, 
désassembleur Z80, 
graphismes, 
caractère à la 
loupe, 

COMPIL 164 _ 




119F 



Disquette ; 150 F 




pour ■ mGUSSI r en français et en mathématiques 
8 programmes bien remplis : 2000 questions - 50 exercices 

pour donner le moral 



pour trouver tout seul 




- Elatwrôs par un» èqupe d'ense>griant* et d 

- Testés dans (te nornbfausss écote^ cje Loir*- Atlantique (Ire C PC n Q 
35-^1363) 

- L'expérience montre qu'après 1S À 30 heuros de travail la plupart 
des éttve& fonl dans laurs dictées moine de 10 % d erreurs sur Tan- 
semble des réglas ds la diaqueire 

! J En cas d'ermir. r«rirweur pose des questions qui trient à trouver 
la bonne réponse Sa mal hotte (ait appel au rjusc^inement plus qui le 

2) L'onjmatour chronomètre la temps de réoorea Si ce temps est 
supérieur au lemps normal fordinaiflur tmM que att ne répond pas 
plus Mite K continuera a taire des taures dans ses dictées 

3) Les resufeais son* enregistres pour encourager féréve M peut voir 
que plus il travarfte plus la ngmbre de règles acquises augment». 



g 



BU 



VU.. fl*-r h«|V4inl 



ORTHOGRAPHE CE 



-VfluF 


-•ùu.«j 




-ou. ouu.ws, oui 


- pariai norni 


- accord d*a a^icffc 


-aui.au. eu. Hu 




- ifentriki *i ■ 


- K fa kn 


-I.Ha,!** 


- kimrin dat norîif 




- s* eNrt 


-ngmi an ax aria 


-an. «.artam 


- piaeaai , eue 


- portai «etKMlWN 




- pr«. y i «. 


- :A*nH-J*ii'rtï!f*i-> 


-c,4ue,di,5 l SS,C 


-eu&ba compose 


- KUt, tXJB, lOMlH 


- fi r 

-s.ss 


- * ra ; j. ro 


- Imjr feurt 


- Ai. ouï. eut, eua 


- ifnpéfiBf 


*a 


—f3f\ t 0tft, on, onct 


- riparatif ivar. are 


-on> ont 


-avet.ar 




-son. «ni 


É ^ 




-q.W.|,B 






- F, FF < ph 






on ,jf, 


— œt cette | ; : \'!]| 





ORTHOGRAPHE 4*-3* 



- m p j Un. aide, 

- en - on n 1 

* impartait IMfe . 

- accord p paue 
-pr«a.v.a 



- praé intaciiM 
**4*at 

- friper afl prêt 



- paa t a ainpta frd. 
-aoj daoouteur 

- imp ou paat a 

- verbe ou p- pajet 

-imp*t s 
-acwtJniHlemi 

- tU arriAaur 

- guak) tu quoique 



j :.J -dà_ 

-ptgnqmt rauiK 

-v.aaoat-ger 

j. v 



-vaapaaata. 

-qual(a>qu J aNa 



- oond prêtant 

- Wnfciaahïi mots 



- twnhrïaaum nHjaj 
-vert» «tact 
-radopaaa* 

-roaa&eur 
-v.pvfaJwi 




LES 4 OPERATIONS 



tfl - 
1 



bt 4e«MDCtiaaaBi 

e CEîmwb 1 - 'uvj,: | 

t. GE2 n ,? - oumffc Cf î J 

m CW1 < - nw CH1 ™, 1 

ficatt'wi -«mrt^c cm fnwj 

el CU2 / -^IMc CM! mmu I 

iMJtataparj -*™cunrw*^ 



«WîtrCE-**. -«t»M^J»*: D *«i -ftvdliwt) 




ORTHOGRAPHE CM 



-SouSS 

-âu--ûû 

- g ou - c ou tfu 

- avot au praaani 
-acui 

-or ou ont 
-hp ou «ont 

- AiraaupraMffl 

û»oua» 

-cawi* 
-ia,i*, ra,r*. 

- inparUlr cte rïndte. 

- quand ai qi/an 
-ta* Fan, 



-sa. ent, c#na, o« 
-aou« 

- Étl tv s 
>+[ laJa^'aal 

- pau. p«jï. n*Ji 
-prèLpréi'prl 
-aowfdfluvwt)* 

- tara, fan, aana 

- fn^ij fnaa. ni€H 
-part$Mpua*anl 

- knparaot prAwnl 

- pet. dasu atr^awi 



ara 

-pefc pauiavac 
avoir 

-t*fl. Dm, toute- 
-paaaét 
-paaae» 3#ar 



- condiL p. varba an 
«ta 



VOCABULAIRE CM 



-pUoar tantôt» 
- tan» prop.Aoua - placer éh fltoti 
-V**m -Dtaortamotï 
-cent* m 




- tan» np aaatoei 



oa maoari - pboai eau mots 
- ao}acii«Anrb«4 - placar daa mc*a 
-pasn^maa -pteceri 




MATHEMATIQUES CM 




ORTHOGRAPHE 6--S* 



CONJUGAISON 



- sur* m mut *n su 



-mtmt* aavtai au* 
-^aax»« 




ISO F 

te programme 

pour 
464/664/6128 




POUR LES MOINS DE 6 ANS 



tto J## nounoun : divers nounoun po rode ni UJr l'ëcroti. A toi de le* 
compter . 

Le piqua-nique *ve*f nounou r* t guide nounour i o trover* la lobyrinth» 
pour qi/!| trouve *on déjeuner manquant. 

Le Ira m 4e* coi/Jeun : or rite le train devant la gare de la même couleur. 
Trouve; la taupe : trouve la taupinière de la bonne loi lté en uflJ liant le» 
mot» *pW haut* er "piw 'peiîT* 

Trou v» fa lettre nounou ri aide à reconnaître et à èpeler une lettre 
ipêla une vert ion au >r*i populo** pendu, W imog«i ioni de* indices. 
T«uv# rrè# rapidement une forme t des formes colofêei ei des lartres 
apporoisienl tré» ropdemenl l'écran, ouoctt4ai lorsqu'elle» vont enserrv 

Ecrit une Wfre un éditeur de texte très limple permer auX enfant* dét'tre 
ou davier. 



Réf. UBI001 CPC 6128; disk 
Réf. UBI011 CPC6!28:K7_ 



jtmt 

J29f 



POUR LIS 6 A 8 ANS 

im train de* nombre* * calcule te nombre de paisoger» qui montent et 
descendent du ftoln. 

U lahyriniha de* chiffre* t touve-toi du labyrinthe en trouvant le résultat 
des puzzles ma thématique s des robori. 

La zhonM* : ur>e version du pendu. SI ta répans* est bonne, h> aidera* Ja 
chenille à manger 3a pomme 

Au magasin t trouve le* boni magasin* pour Faire le* courses qu'il y a tur 
ta ii>r* 

L'emballage t ronge un eruemblf de forme* différente! don* uni boîte rec 
tongulaïre, 

La tha**a au trèear 1 trouve Je trésor enfoui ù l'aide de set coordonnée* & 

do meiiage* >elt que "lu brûles", et "lu t'éloignes", etc. 

Seul de nombres « un jeu avec les tabJes de multiplication. La grenouille 

doit sou ter sut l'écran en utilisant les multiple* correcte. 

ftaaané t foi* rebondir la balle m un mur et sur de* obstacles à un angle 



Réf. UBÏ 002 CPC : disk 
Réf. UÔÏ012CPC :K7_ 



149 F 
129 F 




POUR FAIRE RIMER 



EDUCATION ET RECREATION, 



MULTICOURS UN CHOIX DE 3 EDUCATIFS + 1 JEU 



Français : améliorai ion de la vitesse de lecture et de la compréhension du 
texte autour d exercice»* variés et amusants. 

Sciences naturelle* : une initiation à b démarche scientifique et au* lois 
biologiques du monde vivant abordée avec des mots simple». 
Géographie : découverte de la variété des milieu* naturels et initiation a 
l'interprétation de certes, graphiques et autre* données rUmatiqucs,. 
Jeu : un jeu divertissant 4 découvrir 
Atf.GU 557064 



245,00 F 




Français ; test de performance de 
lecture suivie, qualité de comprehen- 
sion h apprécia bon du sens el du style 
grâce à une pédagogie active, 
Science* naturelles t une initiation 
i La buïkïgir humaine apprenant â 
observer et à inierpréter les compor- 
tements de notre corps 

Géographie ; analyse de cartes et interprétation de diverses données statis- 
tiques pour une étude de la France de régions, ville*, institutions vie 
économique industrielle 
Jeu : 1 dkveraseant à découvrir. 

W/..G0 557124 



245,00 F 



Français : maitmc de la lecture avec 
le support d'un le*le PÎCO* et unevo 
riété d'exercices de tom préhension 
d analyse et de togw^ue 
Sciences naturelles : découverte 
de U Terre et de sort histoire à tra- 
vers les grands phénomènes géolo- 
giques abordés grice a des tente* de connaissance des anim.iUon\ 
Géographie : tout sur JT-urope. ses états, ses institutions, réu**irev i 
alliances ; le triode d emploi pour 1992 

Jeu 1 1 m divertissant à découvrir Réf. - CU 557104 



245,00 F 




Français : perfectionnement de 3a 
lecture regroupant Lecturi- et rec-her- 
che fc anticipation mai* ausw mterpre- 
tation. 

Scicnccs naturelles : initiation à la 
biologie animale et végétale a travers 
' aum en ration, le svslem* de respira- 
hon r le mode de reprodui li<m on do locomotion 

Géographie ; Voyage sur 2 continents proposant une découverte du quoti- 
dien, des forces et faible*** de l'Amérique latine et de l'Afrique 
feu ; 1 jeu divcrt™*nt a découvrir- Réf. : GU 557004 



245.00 F 



EDUCATIFS : 4 NOUVEAUTES INDISPENSABLES ! 



DECLIC LECTURE 

niveau CP 

Logiciel d'apprentissage 
de la lecture de base. 



Conçu pour éviter un échec dans 
l'apprentissage de (a lecture au CP, il suit 
une progression prévue pou* déclencher ou 
bon momenl le mécanisme de lo lecture. 

UTILISATION : 

- En complément de la classe de CP. 

- Pour te travail avec les parents. 

- Dans les activités de soutien, d'aide et de 
rééducation. 

- Classes et établissements spécialisés. 
OBJECTIFS : 

1 Déclenchement de la synthèse, de lo 
découverte du * Savoir-Lire' , du mécanisme 

dp la lecture. 

2- Etude systématique des lettres et de* sons 
: îecture et effet sur l'orthographe d'usage. 

3- Construction ai lecture de phrases : 
lecture syntaxique, 

4- Vérification de lo compréhension du sens 
de petits textes. 




Réf. MC 80 CPC 



200 F 




ANGLAIS - ALLEMAND - ITALIEN - ESPAGNOL PRIMAIRE 

niveau primaire et débutant ■ , 




Ce logiciel est destiné aux élèves de* clas- 
ses primaires et début sixième et devrait 
leur permettre d'apprendre le* premiers mors 
de vocabulaire et les premières notions de 
conjugaison. 

- DICTIONNAIRE (6 thèmes! 
Couleurs, nombres, animaux, vêtements, 
corps, divers. 

- PHRASES à compléter (6 thémes|. 

- TEXTES : Histoires â ranger dans l'ordre 
chronologique. * Possibilité d'en créer. 

- CONJUGAISON : Au présent simple de 7 verbes courant*. 
Options Consultation el interrogation. Nombreux dessins et graphiques 

Réf. anglais : MC 99 CPC _200 F Réf, italien : MC 96 CPC 200 F 

Réf. espag, : MC 95 CPC 200 F 



• #»• *«■ F*** fotxr mJ-«» T f 

«r 4I*M***« K«» ««y ^«fU 



Réf. allem. : MC 97 CPC 200 F 



ANGLAIS 43 

niveau 4è et Sè 

CONJUGAISON : 

- Visualisation de phrases décomposées (sujet, verbe, complément). 

- Règles d'application des temps avec exemples, înerrogation et ajout de phrases. 
VERSES IRREGULtERS : 

-Visuati talion el recherche. 

- Interrogation. 

- Possibilité de modifier le Fichier. 



Réf. MC 94 CPC 



200 F 



SCIENCES PRIMAIRES 

L'homme 
niveau primaire 

- Les sens 

- Les os 

- Les muscles 

- La drgestion 

- Les dents 

- La respiration 

- La circulation 

Consultation et interrogation avec schémas et 
graphiques. 



Réf. MC 98 CPC 



200 F 
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1 7 




w 
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EDUC-MATERNELLË.-1 



LogiceJ Or*n* U# fal 



- Apfvenri an le>i>n de > dp>wbe< O*** 'TOgr a**^ É9 & 
■ehottue Jetn e. Afjp«*i' ivsge de* ^ambiei de i 69 



E DUC-MAT ERNELLE-2. NIVEAU 
MATERNELLE CP. 




L' enfant «Rot iorv e*ûn' d'once eh décottvnp tea r ^ gte t qu» 
régirôrt* wi pf*ftifd opowirtuages aw« i'anoetifltarii du m 
voll iOH hir on» pogt I» iflm de la letfuie. * tfo !'*cr!iu#t. 1i f* 
tour à ta ligne , 




FRANÇAIS -CM NIVEAU CM 1 
cm SIXIEME. 



1 - Diciée oprton permef 0 un Fnf-NWevi ooàuft ocenf d* 
dide-' un l»*le A l'éJévc *ï*et torredton avrtomatiqi* opté* u"P 
ou dew loiitei w chociue forme (au chou) er ov*c compiog* tiej 

Ufl flenter n.v«u CM 1 CM2 de 20 dictée* e*J Wni avec ce lo- 
giciel mai* une option de aéaiion perme* de créer des ÉOfel 

de lout HiWu 

Uf» apUan IfxJur* vr<« tgatF^i rse hre *e* îemei de ce * 

chier 

2 - PiîftCipei ms.l*t cvtc F.T>t * AVON Ce%- oçfHo» pe*rre>! 
d"opp**ndïe a pcco»der l*t poftfpe* pouta a*ec I» veifcei 
ETÏf et/a' AVQ4« ovec ^tti, oaupiÉrtwfi d'oc** diesel du rndt 
red, nwacuhrt QM^irifTin. stngJief ou olund 

A etoqu* fou*, km» ejptplLcotîon dj co^ge ro *uudlnée 
t> ficher d# phtoie» ni eoelemeni fourni-, q*nv qu'un* op"o»t 
propre 4 Ifcrueti d <nwc<cw 

3 - Conjurai ton «* fnoduie petner à l'élève d rtpp^i* 6 
conjuguet lei verbei de* 3 groupes ou» reTip» der *c*i chom |lm 

portail, fuw (ifllH»^ p*é«nr. ] *OU* la *Ofm* d* phrmM O 



GEO GR A PHI PR I MA IRE . NIVEAU 
PRIMAIRE 



Court tri tiMfC'Cei *ul«nt n<v»ou 

u» Sdetl - lo T»tf» le* po^n cordingg* - ijt* irt*0f>> - Lt *difet 
- Le* oouri d'rau «f let mm «1 Franc» - i*a porti »n fronce 
iti gfondn vtU« - le* poyt ironolim 



LECTURE-CP- NiVEAU MATERNELLE CP 



ê^èmantiJA», 

- ftoftgçt d** nortfewi err ordm cFaiuon' ■* d*cromaH - Qynr j MC ÇP^i djfljC ^00 F 

pavr dm nonibw {mpèneuf fnfèrtaw*| witwp* p*odu*U - Camp- 



MATH S- 3 ALGEBRE 
POUR U CLASSE DE3EME 



MC05CPCdisicgQOF 



i - Calcul* iur Jn dwi»* - Svi*r*»i 
Nnèfl-ne* 3,2 Wwowemenf du ptan CoJculi iur lu 
d* Plgona^ni 



- Conviction de 
l^'W 2.2 W 



EQUATIONS ALGEBRE POUR LES 
CLASSES DE 3EME ET 2NDE 



MC06CPClJI*h200 
MC205CPCK7 




- FquaUçpri du wçcnd degré ovec hniefpy*WEon graphique - 5^ 



MATHS SECOND CVCLE-1. KtVEAU 
SECONDES A TERMINALES 







MC 07CPC(ii*k 250 F 



- Etfttïïflo^* du MûDrttî «9*0^ irtte^éto'iofl grapnqjUF - Courbe 
V-ltXJ ovec ehot* du fep*fe er dei im lté* - Jniégnsla p»r b 
rhode dei r*cN3nglf> oivbc *fHerpr*iaPion gmotiique **rrcfc<tt 



MATHS SECOND CYCLE-2, 
ALGEBRE POUR LES CUSSES DE 
SECONDES A TERMINALES. 



MC OS CPC disk 200 F 
MCW7CPCK717QF 



- I^rnooe» por oppiteofto^ ofim e - Combes awee ooipon» |dqnf 
horçteOpM - Courbe* ^ ( jerpcrté« - Çoypbei Qti'mct paf fno^- 
ctoun - Ffjmill™ dr ccuftMî* - Cau*bea j 

- Courbes d^InJei par une intégrale 



MATH5-CM. NIVEAU CMt 



MCC2CPÇdlsk250F 
MC200CPCK7 200? 



Ce of»*Dmnd de* mescMe* ur lei cûled* (ocerorionv, 

frccfio^* ) r>j géoinéMe (iymeii^ej ju* repe>e orKono^np avec 
DO^blhl* de conij^norr de Hg^eî...] - CWjkpi v^icalei 
iur dex iffiNen |ov« retenue! - cdd^oti - lOJUtatfton - mul'ipli 
canon • dkft*nvi 

- F/aci(cjni i\fr&to . 

- it/ de* poi'ft de feci^rgkei, de CJifnembeni - liacvan^ équ" 
wiOTlu - FiumèrcslBjPi d'une frociion. 

-CalaÀd'olm , 

av-c ^.co^ de* Sff^vle» en co* de- 



NÇAIS-SONS NIVEAU CP CE1 C£2. 



MCl2CPÇdisk200F 
MC208CPCK717ÛF 

^É i ïiÏ É . .^ ï,Vnrh,v. . ; . 

1 - Cornplèt*' <Sei if>oi* bvk le* ioni ou v^htxk qu. cjo^vib"- 
nen< cwt t*»* «nu» d«u* *on* n?M»*Tkbnt* 

2 - CQnTC%»/ det pHtotet owee de* fno(i ô etai** dan* de* 
lèfie» d* nVr^ iniicnarâc 

3 - Sèf*aitnn*f dfyij aes pn*o*oi le* mot* oyam le* tcxn indi 



tène de avec de difkutie progrtHpf pe-j^fn 
roty^t' «m hltrn dei ckuie* de C 
^hfVei de CE I Or2 pou' tes .opiicwj 2 



flu» élfewi de* cbue* de CP ^ l^lon (1 et auîc 



ORTHO-CM. NIVEAU CE2 CM1 CM2_ 



.9 ,J ûp»*? * r i .■>Tf ■e.cn ot-s p^fases 1 1 v reg*ei e* g au a. 



A '_hoa'^ ta-j* 
fome- d'une _ 
p'eftdr* ion wrewi A Joui 



est donnée à HUN HMi ta 
înl q- 1 fut p*fnne<Pra i 
ceNe 'égLe pov*Fo I 



queinwi df fempiocemefH quf lui peffin^frn de r-tyr» 
' |Le pcj^pd et* 



S£COMAfP£ 



GRAMMAiRE-65. NIVEAU 6EME 5EME 



MCî7CPCdtstc 200 f 



Ce logiciel trn.'i? c*n hoIiotii de k^rjtc^s t\ latu^eoe* gxogpfli 
de nxsn eooii'ru5^< b phroa, fiu,et r *erbe„ compiéAwil J 

- App'erniiAûae avec rappel de coura odaplé d chaque n Njonon 

- tévikon Générale 

î nwedu* et coupon' pi^ de 1 400 q^tJjoni A*- ni «ou l J'uh 
iwiev' oeu co^enoîf e** CM2 



MATHS-6. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE 6EME 



MC03CPCdl8k200F 
MC2 




- Opéfouon» • - Jt /- f rocfloni - CpbJt tj o^ei C-rfcuU un 
o*et g'opKivcnps, - S u n»i £ 



MATHS-5. NIVEAU 5EME 
(NOUVEAU PROGRAMME) 



MC21 CPCdiBk2ûOF 



frodionit - Ntjn^brç* fçlaiifi - Vdu'fvs - Ecneiles e> viieïjei 
Anolei - S'/ rr ^ fri éj cenr'olei 



MATHS-54, ALGEBRE 
POUR LES CLASSES DE SEME ET 4EME. 




- MdupiM tr dfviiem d'un 
aoncts d'un en<i^ noru'** - Decompo^on d\m 

- P.G.C O ei F P C M - CoiaJi olgéb-ique* 

- ^orlionne^* t*»rT>phllivca'dni r 
iici"i et krvéouât^nn* don* R 



GEOMETRIE PLANE ET ESPACE ET SOLIDE. 
NIVEAU 4ÊME A TERMINALE 



MC 09 CPCdlsk 300 F 



Lteuï bgic^li ooeornpogné* d^piicot^»* déio' 1 *» 

- Un victoire de de»v^ Qéo^fKpue pou. TOcer pe^ v dr^-ei. 
segmerik e< :<-de», «e cla*vqu« ^8ACE* 6 b rég* el au com 
pa** occompagné de comment re» er de roi:* bt ré'hj1(f]ii de 
aèomètf* onaf/iq,* gn e Uyum peur ét-e ^auwga^e ou Impr- 

HuH «emptei tlOHiqm* de «jm*iruc.iions gèc**e>rpqye* oecûm- 
pognefit cet uitlikiire (b>i>ecince* 4 rangenie* ) 

- Jne étude pot bt detkn des T^ijOsf ORMATiOMS GCOMt 
"HîtOUËS [rrc^ tient OTit, Nsnon^éiie. >o*o'ion.. *ytnénie agiote et cer* 
iws». *r"i *udel lu' oe* Agure» i^mpl» tonné, fnongle, «âwmgr-) 



Ûe.jirgé^^dor.slevpw 

- Uihiafw ded«*vn pouf iroce poi^. dmtiei. ^nft^i pJa^ 
accomprioné* de fiimmeniaireièvenr^ls o^ pon-rHiire de 
wgordft ei d'fmpr^i^cri Lo pofFie importons eV kj pertpecir^e 
droite 

- La porkpecJpv» »ltl de 1er* qu. pernei d« '&a-<v \e iroc* tow* 
dei ongle* d<Héreei| 

- IJO penpeci4w avec le* ptani colar** dewe **n * 
viiuoHialtnn 



U^e «p*é*en*ai*cm de $ÇX tWS dont 
- F ni rte du vande de voév tKt* 
'"TCeiirtîn de 'tcJ^e>i 



- Chot ir de * onglet de penpeeN vei 

- 0«ï ewnpJe» de loMe* jioldei de >iAlON, étoile de 



EXAMS TOUS NIVEAUX. 


ET 


MCl4CPCdi*k200F 





Ce bgit+tl O Off Wf j i^eponi« Oues^onnoire é ohOJ* mdf*tÂm 

une port* Une fj* kocobulâ(<e 
O CM 

Pewnei de J«*re* tei con^atuaMe* 

- 3 I. c r h «r i de cukne générale 

■ - f- - ■ ■■- hqejgwlii 
i fichtef sur ta Ignquegndqpie 
VOCAl&T 

P*™ d» tB*»f ta» connoiMano-* lei bngbn 

- 3 Ifcnier* ANOA^f *ANCAS 

H tv poutbJe d# créer im proprei O CM iur foui xajiei a^ni' 
que wi propr« VOCAj J£T *ui le* songue* 



AMS1AR 

CPC 




MICRO-INFOPMAÎIÛUE 
SUR AMSTRAD 



ANCIENS NUMEROS 



AMSTAR A CPC TA * Banc* d'essais logiciel» - Catalogue détourné - Ustingï en binaire - Trameur - Traitement de l'imago - Solution Oo*h Goret» - Ça nu 
marche pas - tHï - Vidéo - Amsiettres - ^portage : Cobfa Soft. 

AMSTAR A CPC 17 x Mettez on peu d'animation ~ Video ~ Amslehres - Solution : Conspiration - Le retour de. bnzines * Editeur de jaquettes - Bouc* d'essais 
logicielle 

AMSTAR A CPC M i Technique de* masque* - Ut - Traitement de hmoge - Vidéo - Architecture et composition de* RSX - Pion : Jack the Nrpper 2 - Bancs 
d'essais logiciels ~ Listing ; Xénon 

AMSTAR A CPC 29 \ Vïdéo - Xénon - La revanche du retour de* fanzine* - Plan : Sky Hurtter - DossÈer : éducatifs - À la découverte du clavier - Froctal 
Lcndscope, 

AMSTAR A CPC 30 t Video - Téléchargement - Atomic Satellit - CAO 3D - Solution : A320 - Alo découverte du davier - Trucages de codes BASJC * 
Analysons les fichiers ^ Bancs é' essai s logiciels 

AMSTAR A CPC 31 ; Fanz<n*s A cie - Compact - CAO 30 - Atomic Satellit (suite] - Téléchargement - Solution : PHe - Etoiles - Réduction de code BASC - 
Puissance 4 - Double Mode - Dossier les indispensables de votre logitheque - Bancs d'essais logiciel 

AMSTAR A CPC 32 I Fanzi nés en folie - Listing : Créations musicales - Etoiles (suite) - Traitement de l'image - Boncs d'essais logiciels - Solution : Secret 
0èfen*e - te coin des affaires - Compact (suite] - Routine de tri - listing : Solilair - Truc* et astuce* 

AMSTAR A CPC 33 » Bancï d'essais logiciels - Le coin des affaires - Les fonzines - H cm loge - Trucs e* astuces - Molécules - CAO sut CPC - AiHjces : lî-TYPfj - 
Fruiry - Ttr - Rétapiyatif CPC n D 30 à 3B - Récapitulatif AMSTAR n* T 9 a 75 

AMSTAR A CPC 34 t Bancs d'essai* logiciel* - Reportage : Génération 5 - les famine* - Couleurs - CAO sur CPC - Listing : Puissance 4 - listing B% Il - 
Co m pocteur - Caractères - Ant^erreurs - Disquette* système - Truc* et astuces - Récapitulai Astuces A Plans AMSTAR 

AMSTAR A CPC 3$ » Reportage ! Lorldel - Listing : Cosmos - Il court, Il court le tontine - Transmod - CAO sur CPC - Bancs d'essais logiciel* - Solution ; La 
Manoir de Morcelle - Le coin des affaires - Récapitulatif AMSTAR A CPC n° 2ô à 34 - Apprenons à programmer - Listing ; Formateur - 
Listing truqué - Dossier ; Vous avez dit astuces I 



AMSTAR A CPC 36 i Bancs d'esois logiciels - Dossier êrt : plus de i 00 logiciel* - lijting truqué - CAO 30 - Apprenons à programmer - Banc d'essai utilitaire 

- Lï*fîng ; Sport - Listing Abreviateur - Listing Conjugue - les fanzines. 

AMSTAR A CPC 37 l Prevîew* ~ Bancs d'essais loajcidt - Apprenons a programmer - CAO 3D - Listing ! Kh*tax - Initiation à iWemWeuf - Listing ; Cora* r 
Truc* et astuces - Fanzines - Vous ave* dit astuce* ? T 

AMSTAR A CPC 3A i Reportage : Microïds : Previews - Vous ave* dit aïtuce* ¥ ~ Apprenons à programmer - Stylo optique - Listing : fteductor - CAO 30 ~ 
Bancs d'essai* logiciels - Reportage : LoricieJ - Démos de têtes ~ Les fonzines - Initiation à l' assembleur - Listing : Vedix ^ Listing | A fond 
la caisse - Le coin de* affaire*. 

AMSTAR A CPC 39 i Reportages salons Listing Futur ïtocer Li*ting : Vumétre - Apprenons à programmer - CAO 3D - Préviens - Boncs d'essais - Faniinei - Vedix 
(suite} - Initiation à l'assembleur - Truc» et astuces - Le coin de* affaires - Shinobi : quelques conseils. 

AMSTAR A CPC 40 * Avon^premiétes - L'arithmétique de l'ordinateur ~ CAO 3D - Les fonïines - Multicodeur ~ Initiation à rastembW - Antierreur* Il - 
U*ting : R^l - Le» déformations d'écrans - Bancs d'essais - Le coin des affaires. 

AMSTAR A CPC 41 s Bancs d'e**at* logiciels - Apprenons à programmer - Listing ; Po*ter - Lliting ; Format II - Listing ; The Last Race - Initiation â l'assembleur 

- Anti-erreurs II - Le coin de* affaire* 



AMSTAR A CPC 42 i Bancs d'essai* logicieî* - Somuroi - CAO sur CPC - Poster (suitef - Les 
Listing Compacteur - Le coin de* affaire*. 



DISQUETTES 



- listing ; Space Wrïting - Initiation à l'assembleur 



Abonné 




140FJ,< 



1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutif* d 'AMSTAR A CPC, 

N û 20 : AMSTAR & CPC 26 et 27 - H° 2 I : AMSTAR A CPC 29 et 79 - N* 22 : AMSTAR A CPC 30.r31 : AMSTAR & CPC 32 et 33 - N* 24 : AMSTAR 

& CPC 34 er 35 - N° 25 : AMSTAR A CPC 36 et 37 -N* 26 : AMSTAR A CPC 38 et 3<? - N* 2? : AMSTAR A CPC 40 et 41 ~ N* 28 AMSTAR A CPC 42 et 43 



[ Pour faire votre commande, veuillez remplir le bon de commande page 96 



Rnciens numéros $k ^iors-Sétie 



| Attention, n° 1 à 9, 12, 14, 13, 17, 19, 20, 21, 22, 33, 35, 38 et H S 1, 2, 3 et 5 épuisés 



Un récapitulatif des articles et des 



publiés se trouve dans le n \9 pour les CPC n° 1 à 17 



CPC n° 30 ; Les caractères de contrôle 
taïre - Branchez le Turbo * Anti-erreurs 2 - Traceur d oscilla- 
grammes * Sauvegarde et impression d'écrans sur Minitel * Jeu 
de dames - CAO 3D - Initiation à CP/M 



i programi 

dans le n° 30 pour les CPC nM 8 à 29 

Astronomie plane Us disquette s Hors Série contiennent tes proQram* 
mes du numéro correspondant 



CPC n° 31 S Amstrad à l'école - La programmation du joystick 
■ Branchez le Turbo - Création eï animation de sprïtes -Toul sur 
tes fichiers - Pluriels des noms ■ CAO 3D - Statistiques ■ Trans-Pen 



CPC n° 32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive - 
Traitement de l'image - Billard américain - Branchez le Turbo - 
Création et animation de sprites 



CPC n° 34 î Notions en mémoire - Traitement de l'image - 
Présidentielles - CAO 3D - introduction ô G.SX Tout sur les fi- 
chiers - ArûmoHon et gestion de sprites * Oil Ponîc 



CPC n° 36 : Faites-vous bonne impression ? * Traitement de 
l'image - Banderole - CP/M + sur 464 - Médor * Accélérateur - 
Satellite - CAO 3D- Rénumérotation des programmes binaires 
■ Compilation BASIC/Bïnaîre - Amslettres 



CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antolex - Téléchargement - 
Vidéo - Amslertres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M- 
Anti-erreurs- Zoomer - CAO 3D * ï rameur - Sprinter 



DISQUETTES 
• CPC 

î disquette contient les programmes de 2 numéros 
consécutifs de CPC. 



1 : CPC 1 et 2 
n° 2 ; CPC 3 et 4 
n* 3 : CPC 5 et 6 
n° 4 : CPC 7 et 8 
n° 5 : CPC 9 et 10 
n Q 6 : CPC 1 I et 1 2 
rt°7:CPC 13 et 14 
n°8:CPC 15*1 16 
n'9:CPC Î7etl8 
n a 10 : CPC 19 et 20 



n* 11 : CPC 21 et 22 
n° 12 : CPC 23 et 24 
rt° 13: CPC 25 et 26 
n° 14 : CPC 27 et 28 
n* 15: CPC 29 et 30 
n° 16: CPC 31 et 32 
n° 17 :CPC33et34 
n" 18:CPC35et36 
n* 19: CPC 37 et 38 



HS 4 i Edif 2 - France rivîèr© - Boisson auislée par ordinateur - 
toire de France Goston - Minic Mac * Opération Oméga. 

HS 7 t An terreurs - Dominos - Départ Oie - Traitai - Alco > Impres- 
sion ior enveloppe - Auto dictée - Manoir Moudil 

HS & t Anti-erreurs - Musique* - Mot* croisé* « Relief* Mathématique* - 
Prêt - Resistor - Division ■ te petit train Magnetic Pousse-Pousse. 

HS 9 t An li -erreurs - Turbo Clavier - The tntruder- Surface - Le cerveau 

- aiueCord* - Coulméb. 

HS 10 t Agenda - Titreur * Skyhawk - Pocky - Volumes - Musica, 

HS 1 1 t Ulcinor - Mots Codes - Puzzle ■ Centrpède * Gestion Automo- 
bile * Chimie. 

HS 12 I Amsboggle Energix ■ Latin - Mission - Problèmes - Registre, 

HS 1 3 t AtphoStrip - Tables de mu Implication - Ortho-Chlfli es - Ams'or- 
gue <* Contact - Discover. 

HS 14 t Traceur de fonctions \ Tri , Météo - Croque : Mission - Listing 
coûte ur - Satan ia. 

HS 15 i Electron î Fleur * Danger - Horloge * Laby - Impression d'enve- 
loppes - La roue. 

HSlô t Dorlc Dungeons - Skin'Egg - Titreur - Mines Ortho - Loup 
Grenouille - Monurevo - Opération* à trous. 

HS1 7 i Mission spatiale - Micrajarnac * Gestion philotétique - Willy 

— Fonctions. 

HSI8 i Scooter îaptial - The w<jy ol loccess - Bot» of Chicago - 
Mustudio - Golf- Troitext. 

HS 1 9 t Jumpy Joe - Calendrier - Tricolopèralion - Marche Turque - 
Disk - Shoot. 

HS 20 l Lecture - Serpenta - Annuaire - Pirate. 



• ANCIENS NUMEROS CPC DISPONIBLES 

n« 10, 1 1, 13, 16, 18, 23. 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30. 31, 
32, 34, 36. 37 25 F la revue 



• HORS SERIE DISPONIBLES 

n« 4,6,8,9, 10, 11, 12, 13 14, 15, 16, 
17, 18, 19,20 



.15 F la revue 



• DISQUETTES 

w t, 2, 3, 4 5, 6, 7, 8, 9. 10, 11 



12. 13, 14, 15, 16, 17, 
18, 19, HS1, HS2, HS3, HS4, HS5, HS6. HS7, HS8, HS9, 
HS10, HS1 1,HS12, HS 13, HS14, HS15, HSlô, HSI7. HS18, 
HS19, HS20. 



Abonné 

Non-o bonne 



Abonnement 6 disquettes 



1 10 F la disquette 
1 40 F la disquette 
600 F 



Pour faire votre commande, veuillez remplir le bon de commande page 96 



SON DE COMMANDE 



A expédier à : Editions SORACOM 
Lo Haie de P B n-35170BKUZ 




Pour chaque article, entourez le au les tt choisis. 
ANCIENS Nos AMSTAR & CPC 

N* 26*27-20 «29 -30 -31 -32-33-34 
35-36-37-3ô-39-40--d1 -42 

DISQUETTES AMSTAR & CPC 

N° 20-21 -22-23-24*25*26-27*28 
[unn disquette réunll 2 numéro* consécutifs d'Amsrar & CPQ 

ANCIENS Nos AMSTAR 

N*5-6-8*9- 10- 1 1 
12*13-14-15 
16-17-18-19-20-21 
22*23-2i-25 

DISQUETTES AMSTAR 

N* 1 {du r>° 1 oli 8 indus) - N* 2 (du n e 9 ou 16 indus) 
N* 3 (du 17 ou 25 lr>clus| 

ANCIENS Nos CPC 

N° 10-11 -13-16- Ï8 -23 -24-25-26 
27 - 28 - 29 - 30 - 3 1 - 32 - 34 - 36 - 37 



Abonné 
Non abonné 



ANCIENS 

N û 4-8-9 - 10 -11 -12-13-14-15-16 
N° 17* 16-19-20 

DISQUETTES CPC ET DISQUETTES HORS-SERIE CPC 

N a 1^2*3-4-5-6-7-8*9-10 - 11 - 12- 13 - 14- 15- 16- 17 

18-19 {un* disquette réunît 2 numéros consécultfs de CPC) 

HSl - HS2 - HS3 - HS4 - HS5 - HS6 - HS7 - HS8 - HS9 - HS10 - HS1 1 

H$12-HS13-HS14-HS15-HS16_HS17-HS18-H519_HS20 

ABONNEMENT 6 DISQUETTES (non rétroactif] 

DISQUETTES "ARCADES" Téléchargement AMSTRAD CPC 
CâbU pour téléchargement 



LOGICIELS EDUCATIFS - LIVRES - DIVERS 



25 F (unité) 

26 F (unité) 



IIOFM'éJ 
140 F (unité) 



15 F (unité) 
18 F (unité) 
20 F (unité) 
22 F /uwfcSj 



il» PMI 



25 F (umléf 



15 F (unité) 
\7f (unité) 

Abonné : 
110 F (unité) 
Non abonné : 
MO F (unité) 

600 F 

60F 
89 F 



Franco 
Franco 
Franco 



5F 
5F 



Forfait port* 10 F par logiciel »IW% pour livras 



Pour tout envoi par avion : pour DOMTOM et étrange 
supplément forfaitaire de 10 % par article 



□ Facultatif : recommande + 10 F par commande 

MONTANT GLOBAL 



10F 



J« Joint mon règlement î □ chèque bancaire □ chèque posta) □ mandat 



AMSTAR 43 



PAYEZ PAR CARTE BANCAIRE 

I M I I I M i I I I I 



I I I 



Dote d'expiration 



Signature 



{Inscrire ki numéros de h carte, la date et signer) 



Dore 



Signature 



< 



Nom: 



Prénom: 



Adresse : 



Coda Postal : 



ville : 



ECRIRE EN MAJUSCUUS 



Afin df* httlfter le traitement d&i commandes, nous remerdom non* 
tète db rte pat agmhf Je* chéquot, ot de rte rmrt mienre ou dos 



96^ 



temmm* 1 j commanda doU compsKi tx* «M t««6^I Ûem*m a* » ban 4* wm« fdtep.DCT ^ t tf#*o* m nfro Tu* ate»*» et p/*ftom *n ic« ta d« rjçf,*(*jr U m* » 

oonok* ctti itç^taion */ bon d# «Ml* p» no** sco«6 mt ki «la** taewto** ufeMME 

im w ui vu **q*J*s *<* *t*f*5#U prvufc» g U cateb^* in^iu mot «ftvti ou #d|oi# pwtfon * rot*** tarait», pJ b™ dans ta Itolt d« no# M * momsuda i» t^ui» du ***** * n* 

vaiiiit<ïï i* pi mp-ci^ns {«jfisiflufs 

tfrn/ttn ; Li brieon kriervtat jpèi H» regimwl Im dÉMi teJwufcor etefH 10 * 1$*lvi «wlrw. SORACOM na pouf- 1* t mnuo pv i«apo*Jtl#âtB MiÉ A4 lui {rartporm/ra eu au parti ott aarv*itp««tiui 
Tmntpoit: U roardiartfs* voyaj* aur fejiwi m pfrlta du dœlnatara. La -vt«on » hisani pv cols postal ni par irarwpciiaur im pr4 indiqué» su * tan do cammartd* ton* tfitattv pji toj* la f î*nc* n-.*^* :4 » * F pa? 
stbcIi pour Ckjtifr Wof par a*cn arau^ossuïdo & kç nous neui mw*ms 1^ posabiliè rj^n*. pcb on Iran sport «nloneioo du œù( riol dtc«W-d hxr Wfv*Mor * f*x*t p&tt^o nûus fivNoni ne** a^ 4«>MNp i wir peur 
rtnw* m ricwmarid* A rAupiw ta pxjuftts, (ouïe ooltrtvalon tor âEr«ttgtu!4a 




TITES 
N NONCES 



La place réservée ov* petites annonces eî< limitée, En conséquence, celles-ci passent dans leur ardre 
d ornvée Par conlre, tes petites annonces farfelues sont systématiquement re jetées . De même, comme 
if est peu probable qu'il existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciel*, loi petites 
annonces faisant appel à ces philnniropes ne seront tnsèrees que si la place libre le permet. 
Seront rerusées toutes tes annonces visant à vendre au échanger des listes ou copies de logiciels non 
garantis "d'origine", ainsi que toute annonce incitant au piratage. 
En conséquence, réfléchissez dp en avant d'envoyer vos textes, les petites annonces doi- 
vent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
rédigé à raison d'un caractère par case. 

Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sera pas insérée 



Vds CPC $128 couleur + imp, DMP 2000 * 
joystick * 30 disks (100 jeux) + livres + 50 
revues CPC 4000 F. Tél. 46.47.87.30 (soir) 

Urgent I Cherche membres du bureau pour 
création dub PCW à Paris, possédant AM 
8000 ou 9000 M : 43.57 1 9 54 après 20h 
ou week-end. 



Recherche lecteur de dis. 
Amstrad CPC 464 Tel 4 
18h. 



uette DDI pour 
149.12,91 après 



Vds CPC 464 monochrome avec jeux : 690 F 
(tbe) + vds DD1 690 F (neuf : 1790 F) - LE- 
SIDANER TéJ 47.40.39,09 après 19h 

Vds Amstrad 6128 + 12 revues + 1 joyslich + 
20 D7 originales + 30 D7 avec 100 jeux, 10 
D7 vierges , 4000 F Tél. : 60.1 1. 07. 25 après 

m 

Cherche Amstrad CPC 6128, écran couleur 
+ joystick, avec ou sans jeux entre 1500 el 
2000 F Demander Ralph au 6 1.62 80.06 après 
17h. 

Vds CPC 6128 f tuner TV + ant, adapt. * TV 
+ manettes + 70 jeux (news) +■ utilitaires + 
livre prog., le loul ibe : 5500 F. Tél 
69,39 5127 Urgent * 

Vds 6128 couJ, * AMX + pistolet Gun Stick + 
6 jeux + 32 disk (100 jeux Heii h Chase HQ, 
Shinobi . ) + 3 joysticks : 3000 F Tél. : 
64.56 12 10 

Vds CPC 61 28 couleur (garantie) + DMP 2160 
+ tuner télévision + logiciels + textomat 
3500 F, Tél. ; 45,04,65,60 

Vds CPC 6128 couleur (tbe) sous garantie * 
2 joysticks + nbrx jeux {Robocop, After Bur- 
ner, RType, Opér Wolf, Dragon Ninja) 
3600 F Tel 60 28 54 01 

Vds ampli stéréo, synfhé vocal. Tél 
85.40.07 J0 

Vds CPC 6128 couleur + disck + revues + 
cacha + manette : 2800 F - Paris. Tél. 
42.60.23 29 après 19h. Demander Emmanuel 

Occasion à saisir I Echange pokes pour Air* 
wolf, Arkanoïd t et 2 Tél : 29,65,53. 92 après 
1 8 h -30 sauf mardi, 

Vds moniteur Amstrad, modèle GT65 : 490 F 
Té), : 64.96 74.92 Région Parisienne. 

Vds CPC 464 couleur + jeux + DDM + adap- 
tateur télé + maneUe * revues, le tout 5000 F, 
parlait état. Tél. 48 37 63 03 Demander Tank 



Vds 464 couleur + DDl + synl vocal * Mi- 
rage Imager * 40 jeux * manuels ravisé 
2500 F Tél 44.53.12.11. Demander Pierre 
après 18h (Oise) 

Vds C PC 664 couleur avec extension mémoire 
64 K 0K Tronics: 2500 F - Daniel. Tél : 
1 .43.98 27.23 après 18h Ou 40 65 73 86 HB. 

Vds CPC 464 mono + DDI + 2 joysticks + 
boîte plastic de disquettes + cassettes : 2000 F. 
Tél. ; 93.51.35.46 le soir 

Vds CPC 6 1 28 + nbrx jeux + originaux # im- 
primante DMP 2T60 neuve + 1 joystick pour 
4500 F - Tél : 89.48 55 22 Demander Oli- 
vier 

Achète 1 programme put transforme îe Basic 
en Assembleur, vite Tél. 34.14,99.13 après 
19h - Eric - Franconvitle (Val d'Osé). 

Vds imprim Tanung TP-100 + souris AMX 
(pour Amstrad CPC) Tél : 34 13 91 90 

Vds CPC 4Ê4 M DDÎ-1 + jeux + itvres + utili- 
taires (ordinaux) : 3500 F ou séparé ; 2000 F 
et 1 500 F (couleur). Tel . 30.33,25.67 

Amstrad 464 couleur + joystick + revues + 
manueï + jeux Tôï 47.33,03.74 le soir, par- 
fait état t900 F. Demander Hadrien 

Vds CPC 464 + DDI + DMP1 + adaptateur 
péritet * revues 3000 F à débattre. Tél 
64 33 40.39 



Cherche disk Discology origina). environ 100 f- 
Machilfy 74140. Tél. 50.43,54.08 après I7h, 
Demander Gilles. Merci. 

Vds possibilité séparément davrer/moniteur, 
prix à débattre - Raphaél BERNA Tél 
1.43.72.64.64 sur répondeur (Parts). 

Vds 61 28 mono + jeux + Discology 5 1+ utili- 
taires, le tout 2900 F Tél 56 88 35.26 après 
17h30, 

Vds Great Cours pour 6128 : 140 F Tél : 
47 39.23 73 - PLOUCHARD Olivier - 3 rue 
Nicolas Poussin ^37000 Tours. 

Vds Amstrad 464 + DDI-1 +- moniteur cou- 
leur * nbrx jeux sur DK et K7 2500 F Tél. 
64,91,27.76 après 19h. 

Recherche et achète disk d échec pour CPC 
6128 moins de 200 F Tél 70.64 34.98*0- 
tre 17het20h 

Vds 6128 coul + 2 originaux + 20 D7 + 20 
revues + crayon optique + doubleur * mufti- 
tace 2+ et manuels 3800 F Tél. 74 03 85 75 

Vds jeux : Mission, Foot, Ni gel Manseif s. Grand 
Prix, Àrmy Moves (pour Amstrad CPC 6128) 
300 F les 4 Tél 94 91 66 44 - Toulon 

Vds CPC 6128 couleur (neul) + manuel + 
joystick * nbrx jeux : 3000 F + tmpnmante 
CPC neuve : 1200 F + Light Phaser + 6 jeux 
300 F Tél , 60.83.24,99 (dépl 91) 



LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur te serveur avant la parution du journal ' 
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Mettre ce coupon + 4 timbres à 2,30 F dans une enveloppe. 
Adresser le tout à : SORACOM-La Haie de Pan - 35170 BRUZ 





Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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Vds Le Hacker 400 F, Mirage Imagef Turbo : 
300 F, le livre do CPM2 2 et CPM30 ; 80 F, 
le langage machine 80 F. Tel : 40.49,07.72 

Vds jou x K7 : Renegade, Rambo, etc : 50 F 
un - ROY Cyril -66 rue Ambroise Croizat - 
86530 Naïmra Tél. : 49.90.01.99 à 19h. 

Vds CPC 464 ironcK^hrome + 50 jeux * 2 joys- 
ticks + housse état neuf : 1100 F. Tél. 
44.08.59.28 après I9h. 

Vds Amstrad CPC 6128 + 51 jeux + adapt 
télé + radio + meuble + 1 manette : 4500 F 
l'ensemble. Tél. : 16.1 69 09.57 88 après 19h 

Cherche K7 Azimutage pour lecteur Conti- 
nental Edison - BERIOU Gérard - Route de 
Gignac - 13700 Marignane. Tél. : 42.77.S6 39 

Vds imprimante 80 col Amstrad DMP 2160 + 
Ibe + vds livre Micro Application (30% de re- 
mise) - Stéphane BON1N - 93 Aulnay, Tél. ; 
48 69 16,15 

Pour Amstrad CPC, vds traductions intégrales 
en français du manuel * Advanced OCP Art 
Studio' contre chèque de 57 F, frais envoi com- 
pris - 0AUD Jean-Mchet - B6 Terrasses de 
Provence - 83300 Draguignan. 

Recherche astuce pour passer lecteur 5"1/4 
en lecteur "A* sur 6 1 28 Azerty - NQRMANDI N 
M. - 85 av Monijovis - 871 00 Limoges. 

Urgent I Vds pistolet Magnum + K7 + 6 jeux 
gratuits entièrement neufs, jamais servi :300 R 
Tél. ; 86.37.55.46 sauf dimanche et samedi 
soir 

Vds Tu/^er TV +- antenne intérieure élec. c. 
neut valeur 1400 F, cédé à 700 F - LAN- 
DRY - 73 rue Durutta - 59500 Douai, 

Vds Amstrad 1640 EGA DD 32 méga + imp. 
24 aigu LQ350Q, prix très intéressant : 1 3000 F 
à débattre Tél . 40.95.88.20 - Denis 

Vds CPC 464 coul + lecteur disquette + joystick 
+ jeux + livres Micro Application, prix à débattre 
Tél 48 72.51 86 

Top affaire ! Vds CPC 6128 + 30 jeux orig + 
manette neuve + manuel, sacrifié : 2800 F ~ 
HUSSON Julien. Tél. : 48.37 59 42 (région 
Paris}. 

Achète K7 pour CPC 464 Envoyer liste - Mêla- 
nte COMBAT - 69 av. des 3 Cormiers - 49240 
Avriiîe. 

Vds consol. Séga + 8 jeux + joystick + pistolet, 
le tout neuf, valeur 3500 F + vendu : 2800 F à 
débattre ! Tél. : 30 56,36 77 

Vds livres neufs, Mémento Word 4 (Editions 
Sybex) 100 F, Bien débuter Word * Micro 
Application : 90 R Tél. : 30.34.6472 - Val 
d'Oise 

Vds CPC 61 28 couleur + 1 70 jeux + 3 originaux 
+ ivnthé vocal (partait état» : 2900 F - Cyril 
CLEMENT Tel : 16. 23. 58.08. 7 T après 18h + 



SOS I Qui peut m expliquer comment assern 
bler avec te Hacker l'initiation â la "program- 
mation en assembleur Z60". Téléphoner au 
1 64,39.20,93 

Urgent ! Vds 464 couleur + 24 jeux, vendu : 
2500 F (5 mois) Tél. 34.11 .00 52 après 16h - 
Alexandre ROUX - 45 Allée de la Haie nor- 
mande - 95100 Argenïeuil, 

Urgent ! Vds CPC 464 coul. * D0I-1 + joystick 
+ jeux et utilitaires ong + divers 4 le tout pour 
seulement 3000 F. Tél 47.34 04 56 

Vds DK. Game Over II. Pac-Land, Jinks. Arka- 
noïd IL Basil Détective et Compil Giants : 50 F 
chaque Bob Tél ; 50 27 44 44 - P 24 

Vds clavier 664 + adapt pénrel + souns + 55 
disks + joyst + livre PSI + manuel, le tout rte 
2000 F Tél. : 40 36.24.40 après 20h 

CPC 464 couleur + joyst + jeux (10) + West 
Phaser + Mag. tout : 3500 F. Téléphonez 
au 48 46.44 46 après 19h - AlCALD - LES 
LILAS-93. 

Vds jeux K7 (Rambo III, Vigilante. .), l'unité : 
40 F, les 25 : 800 F. Demander Thierry au 
68.87 60.50 après 17h Merci. 

Vds Amstar n* 1 à 31 (150 F) + CPC n° 1 à 
38 (sauf 5 numéros : 200 F + nbrses revues 
pour CPC + cadeaux. Tél. : 65.42 73.36 HR 
ou 63 65.45.31 

Vds 61 26 + 200 jeux + 60 utilitaires 4 crayon 
optique + cassettes + livres + revues etc, le 
tout ■ 4100 F. Tél. : 45.92 13.1 1da17hà20h 
et le week-end 

Vds 6126 coul. 4 jeux 4 utilitaires 4 OCP 4 
Vectoria 3D 4 crayon opt 4 joyst. 4 nbrses 
revues 4 cordon K7, valeur 6000 F, vendu 
4000 F, Tél, : 39,1 1,76,16 

Salut les Amstradtstes, j'aimerais échanger 
des news - Sylvain GOUMAIN- 64 r. Pasteur 
Prolonge - 77450 Conde Tél. 60 04 41 87 

Recherche traductions intégrales en français 
-Mini Office* - PRAT G. - Goaioum Rospe* - 
22300 Lannbn. 

Très urgent t Achète logiciel pour écrire en 
Pascal sur CPC 6128 - GAY Emmanuelle - 6 
rue Aimé Clément - 05000 Gap. Merci, 

Vds CPC 464 * manette * jeux : 2200 F. TÔL : 
78.28.03.81 ~ Lyon 

Vds 6128 coul. + jeux 4 revues + joystick 
3000 F (tout ss garantie). Té» 39.80,1 1,12 
après 20 h 

Vds CPC 6128 couleur 4 jeux 4 utiliL 4 1 im- 
primante 2160 + livres, le tout ; 5500 F, Tél. 
88 94.80,81 

Vds CPC 464 très bon état + mon. 4 nbrx log 
de jeux + utilitaires 4 joystick + manuel d'ulh 
lisation : 1490 F - Yves - Lyon Tél, : 
78.95.36.09 
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RESULTATS CONCOURS 

AMSTAR & CPC 41/TITUS 

S PI DE RM AN ET CAPTAI N AMERICA 



QUESTIONS 


REPONSES 


© - Spiderman (l'hom- 




me araignée) est né : 


aux USA 


ô - Pour Spiderman, le 




docteur Fatalis est : 


un ennemi juré 


® - Les couleurs de Spi- 




derman sont : 


rouge et bleu 


© - Les derniers nés de 


Wild Streets et 


Titus sont : 


Dark Century 




LISTE DES GAGNANTS : 



1- Eric CESARO - 54350 MONT-SAINT-MARTIN 

2- Henri DEL ABORDE - 64200 BIARRITZ 

3- Stéphane BAILLARGE AU -07400 ALBA LA ROMAINE 

4- Sylvain MEUNIER - 31620 FRONTON 

5- David CHAPUY - 59192 BEUVRAGE 

6- Michel MARTIN - 44380 PORNICHET 

7- Philippe ORSONT - 77176 SAVIGNY LE TEMPLE 
fi- Cédric DUPIRE - 59600 ASSEVENT 

9- Christophe PATTEDOIE - 17560 DOLUS D'OLERON 

10- Michèle BARRE - 29550 PLOMODIERN 

11- Olivier LEMAIRE - 83250 LA LONDE 

12- Stéphane ABILY - 72650 LA BAZOGE 

13- Quentin ANC! AUX - 7100 LA LOUVIERE - BELGIQUE 

14- Eric DECLUSEAU - 41400 PONTLEVOY 

15- Eric FUMERON - 93330 NEUILLY S/MARNE 

16- Yann G AL - 83220 LE PRADET 

17- Pascal BARRE - 57000 METZ 

18- Sébastien BRIGOND - 36000 CH ATEAUROUX 

19- Christophe GRANGE - 18360 VESDUN 

20- Benoît FLOREANI - 77390 GUIGNES 

21- Cédrix VAN HESE - 1390 ENGHIEN - BELGIQUE 

22- Médéric ADRASTE - 95800 CERGY 

23- Bertrand EUSTACHE - 91560 CROSNE 

24- Nicolas MALBRAN - 28300 JOUY 

25- Bruce BOYER - 34150 ST-ANDRE-DE-SANGON1S 

26- Laurent LEON -64140 MONTFAVET 

27- Jérôme DUIN - 38530 PONTCH ARRA 

28- Hoi-Wing LO - 75012 PARIS 

. 29- Jean-Paul SIMMONEAU - 44100 NANTES 

30- Nicolas BERL AND BAILLY - 76680 SAINT-SAENS 

31- Nathalie NOZIERE - 77184 EMERAINVILLE 

32- Guillaume LAURENC1N - 21121 DAROIS 

33- Nicolas HOURTICQ - 91400 SA CL A Y 

34- Heinz EHLERT - 55100 VERDUN 

35- Eric SALANOUBAT - 40600 BISCA ROSSE 

36- Sébastien IVET - 50110 TOURLA VILLE 

37- Fabien FAKHIM1 - 78230 LE PECQ 

38- Thomas FERNANDEZ - 13012 MARSEILLE 

39- David DIARRA - 78200 MANTES-LA- VILLE 

40- Julien SILVERSTON - 94400 VITRY S/SEINE 

41- Fabrice REZAIRE - 93340 LE RAJNCY 

42- Pascal DULONG - 47600 NERAC 

43- Benoît MALETTE - 38270 ST BENIN D'AZY 

44- Laurent ROUSSELLE - 60530 FRESNOY-EN-THELLE 

45- Romain BOD1CUEL- 44170 NOZAY 

46- Gérard HUBERT - 93250 VILLEMOMBLE 

47- Romuald LUCZAK -SP.69022 

48- Régis FEUCERE - 07460 ST-PAUL-LE-JEUNE 

49- Christian DOUMERGUE - 31980 ST CELY DU FESC 

50- Marcel DRE V AULT - 34500 BEZIERS 



Chaque gagnant recevra 6 super BD "MARVEL" 
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Arcade 



► ïl y a déjà quelques mois que nous 
vous avons présenté le West Phaser 
et ses capacités 

Nous vous avions également annoncé que 
Loriciel prévoyait de sortir d'autres lo- 
giciels qui seraient compatibles avec le 
Phaser. 

C'est chose faite avec Crazy Shot qui, 
notons-le quand même, est un jeu pou- 
vant très bien se jouer avec un joystick, 
Reprenant le principe des fêtes foraines, 
Crazy Shot vous propose de montrer votre 
habileté a u tir au travers de 5 «épreuves» 
différentes. 

Après être passé par la phase de calibrage 
de votre Phaser, il ne vous reste plus qu'à 
viser l'épreuve souhaitée dans la page de 
menu où sont réunies les représentations 
des 5 épreuves. 

Prenons par exemple le tir aux ballons 
pour commencer, 

Cette épreuve est divisée en challenge de 
points qu'il faut marquer ; tant que vous 
réussissez à le réaliser, vous continuez 
sans problème jusqu'à la chute. 
A ce moment, suivant le score réalisé, vous 
découvrez le lot que vous avez gagne : 
ce peut aussi bien être un porte-clé Lori- 
ciel qu'une ravissante poupée ou une 
chaîne compacte*.. 

Pour le tir aux ballons, ne pensez pas qu'il 
suffit de tirer dans le tas, ce serait trop 
facile ! 

En effet, tout en jouant vous devez sur- 
veiller les cases Bonus et Malus qui se 
trouvent sur la gauche de votre écran ; la 
couleur se trouvant sous la case Bonus 
rapporte le plus de points tandis que celle 
située sous la case Malus retire des points. 
Ces couleurs changeant très vite par 
moments, vous finissez toujours par avoir 
des malus difficiles à rattraper pour réa- 
liser le challenge ; de plus, le nombre de 
balles sont limitées et le temps est comp- 
té. 

Il est donc important do tenir compte de 
tous ces facteurs. 

seconde épreuve qui risque de vous 
plaire sans problème est le tir sur les pi- 



A priori, il n'y a pas trop de problèmes ; 
deux rangées de pipes circulent tranquil- 
lement, 

ïl suffit donc d'adopter le bon rythme de 
tir pour accomplir le challenge. C'est peut- 
être vrai au début, mais des pipes por- 
tant des signes bizarres apparaissent très 
vite. 

Leur effet est parfois surprenant ; certai- 
nes cassent deux pipes en même temps, 
d'autres vous redonnent des balles ou à u 
temps supplémentaires : mais les plus 
dures sont celles portant une tête de mort 
qui font réapparaître toutes les pipes que 
vous veniez laborieusement de détruire I 
Aussi, pour celles-là, nous vous con- 
seillons de commencer par les repérer et 
de les détruire en premier, 

La troisième épreuve est toujours basée 
sur le 




même 
p r i n ci p e 
mais cette fois, 
vous allez avoir affaire 
aux canards, 

Ils se promènent dans un environnement 
agréable de droite a gauche et, de temps 
en temps, décident de varier les plaisirs 
en allant de gauche à droite,,, 
Ils se déplacent lentement, sont gros et, 
par conséquent, rapportent peu de points, 
11 faut donc également surveiller le pas- 
sage rapide des canards qui volent 
Si vous parvenez à les toucher, ils se Lra n s- 
forment en rôti et vous donnent nettement 
plus de points ! 

Pour continuer dans les animaux, la 
quatrième épreuve s'intitule la chasse de 
la jungle et suit à peu près le même prin- 
cipe de jeu que le tir aux ballons/ 
Vous accomplirez donc votre challenge 
en tirant sur un animal, un ananas, une 
banane, une fleur ou un singe mais at- 
tention, surveillez bien sur votre écran 
l'évolution des animaux rentrant dans les 
catégories d'espèce protégée car un seul 
tir sur eux et c'est 200 points en moins,,. 




Enfin, la dernière épreuve présente véri- 
tablement des cibles et s'intitule «Spécial 
Police» ; il s'agit de tirer sur les cibles les 
plus intéressantes suivant ce qui s'affi- 
che au-dessus. 

Seulement, attention, les inscriptions 
peuvent changer très vite et malheur à 
vous si vous tirez sur une cible Tilt car, 
alors, le temps s'écoule de façon inexo- 
rable et c'en est fini de vous. 
Bien sûr, il est important de noter qu'il 
n'y a absolument aucun ordre pour faire 
les épreuves et que vous pouvez recom- 
mencer indéfiniment celle qui vous bran- 
che le plus 



Edité par :LORICÏEL 
Prix indicatif : 
K7, 149F DKÎ99F 



Une fois que vous avez réussi à bien 
calibrer votre Phaser, Crazy Shot de- 
vient un© vraie partie de plaisir, à con- 
dition bien sûr d'être passionné de tir ! 
Les graphismes sont colorés, l'anima- 
tion de qualité et la précision accep- 
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Arcade/Aventure 






Simulation 



► S'il est incontestable que les logiciels 
de simulation de football ne peuvent 
plus se compter sur les doigts d'une 
main, 11 n'en est pas de même en ce qui 
concerne le volley. Aussi/ nous sommes 
nous quelque peu précipités sur Beach 
Volley lorsqu'il est enfin arrivé sur nos 
bureaux. 

Pour commencer, les premières impres- 
sions sont bonnes car les couleurs et les 
graphismes sont de qualité. Ensuite, 
après avoir fait une redéfinition des com- 
mandes (obligatoire même si vous jouez 
avec un joystick)/ vous êtes prêt pour en- 
(arrimer votre premier match en jouant 
seul ou en choisissant l'option deux 
joueurs si vous avez un adversaire sous 
les mains. C'est alors l'arrivée des 
joueurs sur le terrain mais c'est aussi le 
moment où cela commence à se gâter. 
De chaque côté du filet, vous avez deux 
joueurs et, chose qui va se révéler fort 
peu pratique par la sui te, vous ne voyez 
que la moitié du terrain où se trouve la 
balle* Résultat : quand vous êtes dans 
le camp adverse, vous imaginez la tra- 
jectoire que va suivre la balle mais vous 
ne savez pas d'une part quel est celui 
de vos deux joueurs qui est actif et, d'au- 
tre part, vous ne voyez pas leur position- 
nement sur le terrain, Par conséquent, 
vous aurez un court laps de temps per- 
du pendant que vous repérez votre 
joueur et que vous en tain niez le dépla- 
cement, ce qui vous est très préjudicia- 
ble,.. Par ailleurs, il y a sur le terrain deux 
indicateurs : une croix au 
sol vous indiquant où la 
balle va tomber et une 
main au-dessus du 
joueur qui est actif. 
Seulement,ii se trouve 
parfois que croix, main et 
personnages se mélan- 
gent à l'écran ne vous per- 




mettant plus alors aucun repérage. 
Passons maintenant aux règles du jeu : 
le gagnant d'une partie sera celui qui 
marquera le premier 7 points ou qui aura 
le plus grand nombre de points une fois 
que te temps imparti pour un match sera 
écoulée. Jusque la pas de problème, seu- 
lement, le chronomètre n'est pas assez 
long pour avoir de longs échanges et il 
se trouve que si vous avez le service et 





que vous perdez, non seulement l'ad- 
versaire prend le service (normal 1) mais, 
en plus, il marque un point... Ce qui fait 
qu'un match peut être très très rapide î 

Edité par : OCEAN 

Prix indicatif ; K7, 99F-DK, 149 F 



Notre avis : 



Beach Volley est un lo- 
giciel possédant une 
bonne animation et des 
graphismes de qualité ; 
malheureusement, Il a 
également de nombreu- 
ses lacunes. En plus de 
celles déjà citées plus 
haut. Il faut regretter qu'il 
ne soit pas possible de 
s'entraîner, ce qui ne 
serait pas superflu pour 
les smashs et les servi- 
ces smashés... Enfin, It 
est dommage qu'il n k y ait 
aucune forme de cham- 
pionnat d'envisagée, 
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nant remonter et repartir à la recherche du 
miroir, la seule arme capable de vaincre le Ma- 
raudeur. 



Maraudeur 



Aventure 



► Pas la peine d'espérer pouvoir se reposer lorsque Ton est 
comme moi un héros. J'ai à peine eu le temps de réparer 
mes forces que voici une nouvelle mission qui tombe sur mon 
tclcx. «Vous devez venir délivrer le royaume de la menace du 
Maraudeur.» Allons bon qu'est-ce que c'est que ca? Pour vo- 
tre gouverne, sachez que le Maraudeur est une espèce de force 
diabolique prête à envahir le monde avec ses mauvais senti- 
ments. Je relève la tête pour voir d'où provient cette voix 
étrange. Rien en vue : ce doit être mon imagination. Je décide 
de me mettre en chemin afin de rejoindre au plus vite 
la cité du Maraudeur. Me voilà devant les portes de 
cette ville maudite et malgré mon appréhension, je 
décide de continuer vers l'avant. A ce point ci de 
l'histoire, il est indispensable de commencer à re- 
garder sa boussole, car il arrive souvent que l'on 
change de direction en changeant de lieu. Donc, si 
l'on veut établir un plan... Après une rapide pro- 
menade, je décide d'emprunter les égoûts afin de 
varier mon menu. J'ai bien fait de descendre car je 
trouve une clé dans un mur. Celle-ci pourra certai- 
nement me permettre d'ouvrir une porte et ainsi 
d'accéder à quelque pièce secrète. Mais pour le 
moment je me retrouve nez à museau avec un rat 
géant qui souhaite visiblement se repaitre de 
ma chair. Le combat s'engage alors à coups 
de dés : chacun attaquant puis ri- 
postant. Les points de vie du 
rat diminuent mais je suis 
également légèrement 
touché. Je dois mainte- 



Edité par : Ubi Soft 
Prix indicatif : DK, 165 F 



Notre avis : 



Le Maraudeur est un soft classique d'aventure : les ordres 

sont entrés au clavier et l'analy- 
seur syntaxique semble assez 
rudimentaire. 

Le graphisme occupe la ma- 
jeure partie de l'écran et les 
dessins sont intéressants. 
Mais est-ce que le joueur 
trouvera un grand plai- 
sir à jouer? 





Découvrez l'univers 
des disquettes amstar & cpc 





Retrouvez tous les 
programmes publiés 
dans AMSTAR & CPC 
ainsi que dans le 
Hors-série. 

Plus d'erreurs de 
saisie, 
plus de nuits 
blanches devant 
l'écran et des 
surprises (démos, 
écrans...) 

Bon de commande 
page 96 



Mega 

PACK 2 



Compilation 



^ Voici une compilation re- 

^ groupant 6 titres dont 
certains ne sont plus de toute 
première fraîcheur mais que 
vous aurez malgré tout plai- 
sir à retrouver ou à découvrir 
si vous avez pénétré dans le 
monde de la micro depuis 
moins de 5 ans. Commençons 
tout d'abord par 3D Fight 

réalisé en 1985 mais qui reste un bon jeu d'arcade en 3D. Vous 
êtes aux commandes d'un vaisseau puissamment armé de lasers 
et de missiles photoniques et votre rôle consiste à défendre la 
Confédération. A noter que ce jeu possède une animation très 
rapide. Vient ensuite Infernal Runner où vous êtes invité à 
pénétrer dans un labyrinthe infernal ; pour réussir à en sortir, 
il faudra retrouver les 5 clés qui permettront d'ouvrir 10 cof- 
fres. Bien entendu, le parcours est parsemé d'innombrables 
embûches. Avec Charly Diams, vous découvrez un autre genre 
de graphismes et d'aventure ; dans un univers haut en cou- 
leurs, il s'agit de retrouver la cachette des mille diamants bleus. 
Pour y parvenir, vous devrez ramasser par tous les temps et 
dans tous les reliefs 7 fleurs miracles... Mata Hari est le jeu le 




plus récent de cette compila- 
tion ; bien qu'il manque quel- 
que peu de couleurs, il vous 
permet de vous glisser dans 
la peau de la célèbre espionne 
afin de délivrer son amant, 
Walls, agent double prison- 
nier dans une ambassade. 
Quant à Mission, il vous 
plonge dans un jeu d'arcade- 
aventure qui a marque son 
époque avec ses graphismes, 
sa musique et ses 80 salles 
d'astuces et d'actions. Enfin, 
pour terminer, il nous reste à 
citer Fusion 2 qui n'est pas un 
grand jeu mais qui propose 
des graphismes colorés à cette 
arcade-aventure se déroulant 
en 2907. 



Edité par : LORICIEL 

Prix indicatif: K7, 149F- DK, 199F 



Notre avis : 



Globalement, sur les jeux proposés, vous trouverez de quoi 
vous satisfaire que ce soit au niveau des graphismes et de 
l'animation ou au niveau de la jouabilité. 
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Charly Diams 
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Mata Hari 



Infernal Runner 
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RECONNAIS-MOI 



Educatif 
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RECONNAIS MO I 




Avec Reconnais-moi, ce sont les 
* enfants de 3 à 8 ans qui sont con- 
cernés sachant quand même que les 
plus petits auront besoin de quel- 
qu'un à leurs côtés pour leur don- 
ner parfois un petit coup de main (ou 
coup d'œil, comme vous voulez...). 
Le principe de ce logiciel est le sui- 
vant : vous allez avoir à l'écran 6 
images représentant le même animal 
à ceci près qu'il y a une différence 
entre chaque image. En bas au mi- 
lieu de l'écran vient s'afficher une de 
ces représentations ; à vous de recon- 
naître laquelle des 6 images concer- 
nées est affichée en allant cliquer 
dessous. A chaque fois qu'une bonne 
réponse est donnée, la petite fille se 
trouvant en haut de l'écran progresse 
d'un pas et lorsqu'elle a traversé tout 
l'écran, elle vous applaudit chaleu- 
reusement. 

Avant de commencer chaque partie, 
vous avez le choix entre deux niveaux 
de difficulté et, de plus, vous devez 
choisir le nombre de tableaux succes- 
sifs que vous désirez voir : 4, 8, 12 
ou 16. Quel que soit le niveau de dif- 
ficulté choisi, vous opérez de la même 
manière ; la seule différence est la 



suivante : au niveau facile, chaque 
fois qu'une image est retrouvée, elle 
se trouve encadrée ce qui n'est pas 
le cas dans le niveau le plus élevé 
nécessitant alors une plus grande 
attention. 

Edité par : CARRAZ EDITIONS 
Prix indicatif :DK, 199 F 



Notre avis : 



Reconnais-moi a l'avantage de 
proposer des graphismes très dé- 
taillés et possédant de superbes 
couleurs. Nous avons déjà préci- 
sé qu'une aide externe sera sans 
doute nécessaire pour les plus pe- 
tits car, en effet, il faut véritable- 
ment avoir un sens de l'observa- 
tion très aigu pour trouver la posi- 
tion des pattes, la queue, la cou- 
leur des oreilles ou les yeux qui 
font toute la différence. 
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_ Dans le domaine des éducatifs, 
ceux qui s'adressent plus parti- 
culièrement aux petits, Carraz Edi- 
tions nous avaient enchantés il y a 
déjà de longs mois avec, par exem- 
ple, «Les Petits Coloriages Malins» 
ou «L'anniversaire de Bobby». Au- 
jourd'hui, c'est avec beaucoup de joie 
que nous les voyons réapparaître 
d'autant plus que les nouveaux lo- 
giciels sont toujours d'aussi bonne 
qualité. 

Mon Ordinateur à Dessins s'adres- 
sent à des jeunes enfants à partir de 
5 ans en leur proposant de compo- 
ser à l'écran des dessins sortis tout 
droit de leur imagination. Ce logiciel 
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MON 
ORDINATEUR 
A DESSINS 



Educatif 





a l'avantage de présenter un mode 
d'utilisation hyper-simple ; ainsi, en 
plus de la page écran qui sert de page 
de dessin, vous pouvez faire défiler 
6 pages de vignettes proposant des 
formes géométriques, des objets ou 
des personnages, 0 suffit de cliquer 
sur la vignette souhaitée et de se 
rendre sur la page dessin pour la 
reproduire où vous voulez autant de 
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fois que vous le désirez. Mais il est 
aussi possible de choisir les crayons 
de couleurs si vous voulez dessiner 
à main libre ; de même, vous avez 
des mini-vignettes pour remplir les 
zones que vous désirez. A noter en- 
fin que vous pouvez faire des sorties 
sur imprimante de vos dessins et 
sauvegarder ou charger une page 
dessin... 

Edité par : CARRAZ EDITIONS 
Prix indicatif: DK, 199F 



Notre avis : 



Mon Ordinateur à Dessins cons- 
titue un excellent outil de dessin 
facilement exploitable par les pe- 
tits et leur permettant de laisser 
libre cours à leurs envies créati- 
ves. A noter quand même que les 
versions 464 et 664 ne possèdent 
que 2 pages de vignettes, ceci bien 
sûr pour une question de mémoire. 
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DECLIC 
LECTURE 



Educatif 



► Tout comme les deux dernières 
nouveautés de Micro C, Anglais 
Primaire et Sciences Primaire, Déclic 
Lecture entre dans la catégorie des 
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logiciels du primaire, celuind s'adres- 
sant plus particulièrement aux élè- 
ves de CR Conçu par un psycholo- 
gue scolaire et un enseignant, Déclic 
Lecture a pour but d'éviter un échec 
dans l'apprentissage de la lecture en 
CP. 

Ce logiciel a la particularité de pré- 
senter plusieurs possibilités de tra- 
vail à partir d'un menu principal qui 
propose 9 points différents ; de plus, 
chacun de ces points contient plu- 
sieurs niveaux d'étude. Enfin, le pro- 
gramme a été structuré de telle 
manière qu'il est possible de travailler 
de manière systématique dans l'or- 
dre de présentation du logiciel ou 
alors dans le sens de la «longueur» 
permettant de découvrir une grande 
variété d'activités au cours d'une 
seule utilisation. 

Les différentes options offertes se 
répartissent de la manière suivante : 
tout d'abord, vous avez LETTRE, 
SYLLABE et MOT qui permettent 
d'accéder au mécanisme de la lecture 
ainsi qu'au déclenchement de la syn- 
thèse. L'enfant se familiarise ainsi 
avec le clavier, à noter qu'en ce qui 
concerne les syllabes, il faut insister 
sur la première lettre car c'est elle qui 
commande la lecture. Viennent en- 
suite SOMCOMPO, SYLCOMPO et 
ASSOCIER options qui, elles, sont 
consacrées à une étude assez systé- 
matique des sons. D'ailleurs, en ce 
qui concerne les sons composés, il 
faudra souvent aider l'enfant dans la 



prononciation car la plupart d'entre 
eux lui seront inconnus. En ce qui 
concernent GLOBAL et PHRASE, ils 
permettent la lecture globale des 
mots mais aussi la construction sys- 
tématique de groupes nominaux et 
de phrases. Enfin, la progression se 
terminera avec TEXTE qui, lui, per- 
met le contrôle de la compréhension 
du sens général de petits textes. 

Édité par: MICRO C 
Prix indicatif: DK, 200 F 



Notre avis : 



Pouvant aussi bien être utilisé à 
la maison avec l'aide d'adultes 
qu'en activités d'aides et de sou- 
tien dans une écoîe. Déoïic Lec- 
ture a l'avantage d'être très sim- 
ple d'utilisation. De plus, la pré* 
sence de nombreuses couleurs, 
de dessins significatifs de réussite 
ou d'échec eide bruitages rendent 
le programme attrayant. 

®@®© 
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Dis, raconte-moi une histoire ! 
* Voilà une phrase que nous avons 
tous dit un jour ou l'autre dès notre 
plus jeune âge. Aussi, vous compren- 
drez facilement que ce logiciel risque 
fort d'intéresser les enfants de 3 à 8 
ans. Il s'agit en fait de reconstituer à 
l'écran une histoire représentée par 
3 images; or, il se trouveque ces trois 
images sont dans le mauvais ordre 
à l'écran et il va falloir relever les 
détails montrant le scénario de l'his- 
toire et sa progression logique. Ceci 
étant fait dans votre tête, il ne vous 
reste plus qu'à cliquer sur l'image que 
vous considérez comme la première 
image de l'histoire et de la placer sur 




RETROUVE 

L'HISTOIRE 



Educatif 



la première case de la rangée du bas. 
ïl ne reste plus ensuite qu'à opérer 
de la même manière pour la seconde 
image et la dernière image de l'his- 
toire. En ce qui concerne les histoi- 
res disponibles, il faut savoir qu'il en 
existe trois séries qui ont chacune un 
degré de difficulté différent. A l'in- 
térieur de chaque série, vous pouvez 
accéder séparément à chaque histoire 
ou alors décider de faire défiler les 
huit histoires les unes après les au- 
tres. Il vous reste encore à choisir entre 
les options suivantes avant de recons- 
tituer votre première histoire. Ainsi, 
vous pouvez demander à ce que les 
images s'effacent ou non au fur et à 
mesure que vous les sélectionnez et 
les replacez ; de même, vous pouvez 
demander une obligation d'ordre et, 
dans ce cas, votre progression sera 
interrompue dès qu'une mauvaise 
place sera donnée à une image. En- 
fin, il faut noter que vous pouvez 
interrompre à tout instant une his- 
toire et revenir au menu de sélection. 

Edité par ; CARRAZ EDITIONS 
Prix indicatif : DK, 199F 




Notre avis : 



Ce logiciel présente des histoires 
très courtes (en trois séquences), 
ce qui permet à l'enfant de s'y re- 
trouver facilement. De plus, si un 
adulte se trouve avec Tentant, il 
sera possible d'y ajouter une nar- 
ration de Thistotre ce qui permet- 
tra de développer la faculté de 
raconter une histoire en ordre 
îogique ctiez Tentant. 




LES MEILLEURS LOGICIELS PUBUES DANS AMSTAR & CPC 

ET CPC HORS SERIE 
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Simple/ rapide, efficace : 

Téléchargez les listings publiés dans 
le mensuel Amstar & CPC et dans le 
bimestriel CPC Hors Série. 
Il vous surfit pour cela de notre logi- 
ciel ARCADES, et d'un câble de liai- 
son minitel -CPC que nous pouvons vous 
fournir. 

Sur 36 15 Arcades, des jeux et des 
utilitaires, du son e> du graphisme, 



PLUS DE 80 
PROGRAMMES 

A VOTRE 
DISPOSITION 



LA COMMUNICATION 
C'EST NOTRE METIER 

Voir bon de commande page m 
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Nous vous présentons chaque mois quelques logiciels qui ont tous un point commun ; leur 

prix. . . 

En effet, ce sont des programmes sur cassettes, qui valent "25 balles" en Angleterre, et vous 
pourrez vous les procurer pour la modique somme de 31 francs, port compris, en vous adressant 
chez DUCllET COMPUTERS dont voici les coordonnées : 

51 St George Road - CHEPSTO W NP6 5LA - ANGLETERRE - Tél. (44) 291.625.780 




Squash 
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Simulation 



Voici un classique célèbre qui a eu de 
nombreux adeptes en son temps. L'en- 
droit où vont se dérouler toutes les mis- 
sions que vous avez à accomplir se 
nomme LV-426, lieu qui vous a déjà lais- 
sé quelques mauvais souvenirs. Malgré 
tout, vous y retournez, étant le seul qui 
soit encore en vie et qui soit capable de 
réussir. Devant débarrasser la galaxie 
d'une espèce parasitaire, plusieurs épreu- 
ves se présentent à vous. Vous devrez 
donc faire face à une manœuvre de des- 
cente de vaisseau, délivrer des marines, 
affronter des Etrangers dans la salle des 
manœuvres, sortir du labyrinthe des 
canalisations d'air, sauver la Salamandre 
dans un «contre la montre» avant d'avoir 
une confrontation en tête-à-tête avec la 
Reine des Etrangers. Chaque niveau de 
jeu, caratérisé par une mission différente, 
commence par un briefing et une identi- 
fication des armes et de l'équipement. 

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE 



Notre avis : 15/20 



Vous serez séduit par ce budget à con- 
dition quand môme d'être très précis 
dans votre maniement du joystick et 
d'avoir les nerfs particulièrement soli- 
des. 
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Le squash est un sport qui, contrairement 
au tennis, n'a pas le privilège de propo- 
ser plusieurs logiciels de simulation. Si 
celui-ci n'est pas de grande envergure 
graphiquement, il a le mérite de respec- 
ter les règles du jeu. Avant tout match, 
vous avez la possibilité de choisir si le 
match sera gagnant en 1, 3 ou 5 jeux ; de 
plus, pour gagner un jeu, il faut marquer 
neuf points, sauf si les deux joueurs at- 
teignent tous les deux 8. Dans ce cas, c'est 
le premier des deux joueurs qui atteint 
10 qui remporte le jeu. Comme dans le 
réel, vous avez à l'écran toutes les déli- 
mitations du «terrain», à savoir la plaque 
de tôle, la raie transversale, les lignes de 
service et médiane et, enfin, le carré de 
service. Le jeu peut être très rapide puis- 
que si vous avez le service, vous pouvez 
marquer tous vos points en servant. Par 
contre, le receveur devra commencer par 
récupérer le service avant de marquer des 
points... 

Edité par : MASTERTRONIC 



Notre avis : 13/20 



D'un graphisme pas très élaboré, 
Squash permet quand même d'avoir 
une bonne représentation à l'écran de 
ce sport très rapide. 
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Simulation 



Deux possibilités de jeu vous sont offer- 
tes avec Basket Master : ou vous vous 
mesurez à l'ordinateur et dans ce cas, vous 



devez affronter le redoutable Fernando 
Martin ou vous jouez contre votre copain 
et vous avez peut-être plus de chances 
de gagner. Quoiqu'il en soit, il vous faut 
encore choisir le niveau de jeu : débutant, 
amateur ou professionnel. Ceci étant fait, 
la première période de 5mn commence ; 
ayant une vue globale du terrain, vous 
devez bien maîtriser la balle si vous ne 
voulez pas être terrassé par votre adver- 
saire. Toutes les techniques du basket 
peuvent être exploitées : face à l'adver- 
saire, vous pouvez soit dribbler, soit 
adopter une méthode de défense. Quant 
au but du jeu, marquer des paniers, vous 
aurez bien sûr le plus de chance de les 
marquer en vous rapprochant au maxi- 
mum du panier. A noter que lorsqu'un 
panier est marqué, vous avez droit à une 
séquence «ralenti» qui vous montre en 
détail les derniers mouvements effectués 
sur le terrain. 

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE 



Notre avis : 14/20 



Les passionnés de ce sport pourront 
passer de bons moments devant leur 
écran avec Basket Master. 




Une nouvelle fois, l'odieux Crax Blood- 
finger a un plan diabolique pour faire 
triompher les forces du mal. Pour cela, il 
a kidnappé les 6 plus importantes per- 
sonnalités mondiales. C'est sans comp- 
ter sur l'action que va mener de main de 
maître Joe Blade, c'est-à dire vous ! Une 
fois arrivé sur les lieux, votre mission est 
constituée de trois actes distincts : tout 
d'abord bien sûr, vous devez localiser et 
libérer les 6 otages ; ensuite vous devez 
capturer Crax Bloodfinger en personne 
pour lui éviter de pouvoir nuire à nou- 



veau. Enfin, vous aurez le droit d'être 
couvert de toutes les gloires en faisant 
sauter le repaire de Crax. Pour cela 6 
charges sont disposées dans tout l'immeu- 
ble ; il vous faut récupérer 6 détonateurs 
et passer alors sur chacune des charges. 
Mais, attention ! Une fois que vous avez 
armé la première charge, vous ne dispo- 
sez plus en tout et pour tout que de 10 mn 
pour armer les autres... 

Edité par .-PLAYERS 



Notre avis : 14/20 



Le principe de jeu n'a rien d'original 
mais il y a suffisamment d'actions 
possibles et d'ennemis existants pour 
retenir votre attention. Par contre, il faut 
noter que les couleurs choisies pour 
certains niveaux sont un peu difficiles 
pour nos pauvres yeux. 




mtm • iiMs I**"! h^34* 



Arcade/Aventure 



Basé sur le théâtre de Guignol, ce logi- 
ciel vous demande avant toute chose de 
réunir toutes les pièces nécessaires pour 
que le spectacle puisse avoir lieu. Ainsi 
donc, les huits éléments que vous devez 
retrouver sont disséminés dans toute la 
ville et votre première mission consiste 
à les trouver, à les ramasser et à les rap- 
porter sur la plage. Mais vous risquez de 
rencontrer quelques problèmes dans votre 
entreprise : ou c'est un obstacle comme 
un crocodile ou un agent de police, ou 
ce sont les passages qui sont trop étroits 
pour certains objets ; il faut alors trouver 
un autre itinéraire. De plus, vient s'ajou- 
ter un facteur temps puisque vous devez 
avoir rassemblé tous les morceaux avant 
que la marée ne soit haute ; méfiez-vous 
donc car le fait, par exemple, d'être mor- 
du par un crocodile fait monter la ma- 
rée... Une fois que vous aurez accompli 



cette mission dans sa totalité, il ne vous 
restera plus qu'à lancer cette phrase ma- 
gique : que le spectacle commence ! 

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE 



Notre avis : 14/20 



Présentant des graphismes colorés et 
mignons et étant doté d'une animation 
acceptable, Punch & Judy constitue 
une agréable récréation. 



POSTMAN PAT 




Si vous pensez qu'il n'est pas de plus 
doux, tranquille et reposant métier que 
celui de facteur, lisez ce qui suit et vous 
constaterez rapidement qu'il n'en est rien. 
Tout d'abord, il faut passer à la poste afin 
de recevoir les instructions de dépôt du 
courrier ; ensuite, il faut parcourir le vil- 
lage à la recherche des maisons et distri- 
buer le courrier dans les bonnes boîtes 
aux lettres. De plus, vous devez être pré- 
cis dans votre distribution, sinon il faut 
faire machine arrière et recommencer. 
Mais tout ceci ne représente que la rou- 
tine ! Car si les moutons de Peter Fogg 
s'échappent, il faut lui donner un coup 
de main. De plus, il faut être très attentif 
pour éviter les nappes d'huile d'une part 
et pour ne pas renverser Miss Hubbard 
d'autre part... Autrement dit, vous n'avez 
pas la posssibilité de conter fleurette car, 
en plus, le temps est limité. 

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE 



Notre avis : 14/20 



Postman est gai, coloré et il possède 
une bonne animation ; alors, pourquoi 
s'en priver... 
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OUI 



je désire m 'abonner à AMSTAR & CPC pour un an 
g au prix de 215 F (11 numéros) 



ATTENTION I SEUL CE BULLETIN 
D'ABONNEMENT EST VALABLE 



Nom ; 



Prénom : 



Adressé : 



*Les abonnements no sont pas rétroactifs 
* Envoi par avion # 120 F 



Code postal : 
Data: 



Vtile: 



□ Je désire payer avec une carte bancaire 



Signature 
obligatoire 





1 1 1 


1 1 1 


1 1 1 1 1 1 1 1 


Date d'expiration 


1 





Envoyez votre bulletin accompagné du règlement à : Editions SQRACQM - Service abonnement -BP 88- 35170 BRUZ 
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Media Box Disquettes 5*7/4 



Media Box 
Cassettes 
Vidéo (L) 

222x135 
x348 mm 
Réf. 310.540.0 



130 F + port 



182x178x348 mm 
RâF. 310.501.1 



195 F + port 



pour 70 disquettes, livré 
□voc séparations et index 




Media Box Mini Cassettes 

148x91x348 
Réf. 310.503.3 



80 F + port 



pour 9 cosettes 

VHS, V2G00, Betamax 



pour 16 mini 
cassettes 






Media Box 
Compact Disc 

148x135x348 mm 
; 3 10.502.6 



105 F + port 



pour 1 3 compacts dises simples 



pour 150 disquettes 



Media Box 
Disquettes 

221x135x348 mm 
Réf. 3 10.506.4 



US F -h port 



Media 
Box 

Compact 
Disc Mufti 

148x177 
x348 mm 
Réf. 100.525.0 
pour 23 CD simples 
ou 1 1 CD doubles 




